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IN MEZZO AL GUADO 


Avete visto il nuovo logo in copertina? 

Avete già notato qualche cambiamento anche nella grafica interna? 
Bene! 

Dopo molti numeri, ho sentito l'esigenza di “novità” anche se, trattandosi 
pur sempre di una rivista da leggere su monitor, smartphone e tablet, 
non mi è possibile stravolgere l'impaginazione fin qui utilizzata. 

Il perché è presto detto: provate a recuperare certe riviste cartacee a ca- 
vallo del duemila, così piene di ritagli, box e foto seminate ovunque nel- 
lo spazio della pagina. 

Ecco, queste opere sono fighissime e comode da leggere su carta, ma 
decisamente un delirio da consultare in formato digitale. 

Rimaniamo quindi sulle nostre classiche tre colonne e impaginazione 
senza troppi colpi di testa (anche se qualche piccola sperimentazione 
mi permetterò comunque di farla ogni tanto su determinati articoli). 


Questo nuovo look, inoltre, sottolinea l'intenzione di un cambio più pro- 


fondo per la rivista, anche se al momento non è stato possibile inserire 
quello che ho in mente, conto che questa trasformazione si completi con 
il prossimo numero e, ve lo assicuro, se riuscirò a realizzare anche solo 
la metà delle cose che ho in testa, ne vedrete davvero delle belle! 


Intanto spero possiate trovare materiale che saprà interessarvi nel nu- 
mero che avete davanti, per quanto gli impegni richiesti sia dal vecchio 
che dal nuovo lavoro (eh sì, il logo della rivista non è l’unico cambia- 
mento di questo periodo) si siano incastrati alla grande ostacolando la 
realizzazione di questo “numero 42” che, è inutile nascondervelo, risulta 
un pochino più leggero del solito. 

Lo so, sto diventando un disco rotto a riguardo, ma è proprio per questo 
che è in atto la trasformazione che vi ho accennato... forse non tutto il 
male viene per nuocere e il nuovo Antagamers che sta per nascere spe- 
ro potrà rivelarsi ancora più bello di quello che sta tramontando 


Ora, come sempre, non mi rimane che augurarvi buona lettura!!! 
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IL GIUDIZIO FINALE 


Alla fine di ogni gioco che troverete in questo | 
numero ci sarà uno spazio come questo Cari AntaGamers, quando vede- 
all’interno del quale vedrete un giudizio che 7 


cercherà di riassumere se il titolo merita di te questo riquadro vuol dire che 
essere giocato anche oggi. tocca a voi! 


ni 2 Infatti questo spazio delle re- 
a domande a cui idealmente dobbiamo rispondere sono le seguen- cangeni contenà, fi Gama 
- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? più Miissano e SIMPARC ci 
- E’ talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri mersi dai post pubblicati sulla 
figli? pagina Facebook di AntaGa- 
- Si adatta alle necessità di un quarant'enne che ha sempre Ter 
meno tempo da dedicare ai videogiochi? ; 
- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recupe- 
rarlo? PS: Laddove necessario i com- 


atene ° ; ne ; menti potrebbero venire accor- 
| giochi migliori SIA premiati da due medaglie ben pati o modificati senza alterar- 


ANTA ; ne, però, il significato. 
Un titolo da recuperare per gli appassionati 


SILVER del genere e/o di quella particolare epoca 
storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero 
rimanere con questa lacuna ludica per dedicarsi ad altro più vicino 
ai loro gusti. 


Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti 
potrebbe essere comunque un gioco valido, ma qualcosa non gli 
permette di raggiungere l’eccellenza. 
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"LA STAMPA DELL'EPOCA... || 


Nei riquadri come questo andrò ad analizzare come quel determinato gioco venne recensito 
dalla carta stampata dell’epoca e, se possibile, andrò anche a comparare le recensioni scritte 
all'uscita del gioco per capire ancora più a fondo come quel titolo venne accolto: fu compreso 
appieno? Fu sottovalutato... o forse sopravvalutato? O magari un grande classico venne colpe- 
volmente ignorato? 

Una specie di recensione delle recensioni, insomma! ;) 


Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi di prodotti, nomi commerciali, 
nomi corporativi e società citati possono essere marchi di proprietà dei rispettivi titolari o marchi registrati da altre 
Società e sono stati utilizzati a puro scopo di analisi storica e di informazione, sempre a beneficio del possessore e 
senza alcun fine di violazione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, grafica ed immagini) riportati senza fonti sono, al meglio della nostra co- 
noscenza, di pubblico dominio; se, involontariamente, è stato pubblicato materiale soggetto a copyright o in viola- 
zione alla legge si prega di comunicarcelo e provvederemo immediatamente a rimuoverlo. 


Per qualsiasi comunicazione potete scrivere al seguente indirizzo: 
antagamers99@gmail.com 


Già abbiamo avuto occasio- 
ne di discuterne, ma è sem- 
pre bene ricordarlo: Imagic fu 
la seconda etichetta indipen- 
dente creata da insoddisfatti 
programmatori di Atari (ma 
non solo, perché ad essi si 
unirono in questo caso anche 
elementi di Mattel Electro- 
nics) e si contraddistinse an- 
cor più di Activision per il ten- 
tativo di innovare il mondo 
dei videogame con titoli dalla 
grafica ottima e idee total- 
mente fuori dagli schemi 
(Dracula, Microsurgeon, Rid- 
dle of The Sphinx sono titoli 
che abbiamo già visto su 


pagine e che lo testimonia- 
no). 

Nella maggior parte dei casi 
le cartucce di questa softwa- 
re house riuscirono brillante- 
mente a distinguersi dalla 
massa, rinunciando spesso 
allo sfruttamento multipiatta- 
forma per utilizzare al meglio 
le caratteristiche di ogni sin- 
gola console, anche se a gio- 
varne - è bene dirlo - fu so- 
prattutto l’Intellivision della 
Mattel). 

Tra i titoli che l'etichetta sfor- 
nò in esclusiva per il VCS 
2600 troviamo questo Fire 
Fighter che, come il titolo 
suggerisce, ci permette di 
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impersonare un pompiere 
alle prese con terrificanti in- 
cendi. 


L'idea di base, per il 1982, 
era originale e anche un po’ 
“furbetta” perché, diciamolo 
pure senza tante remore, il 
pompiere è da sempre uno 
dei mestieri che più ha affa- 
scinato i ragazzini e, di con- 
seguenza, un titolo incentrato 
su questo tipo di professione 
rendeva molto “appetibile” 
questa cartuccia ad un pub- 
blico giovane. 

lo stesso, lo ammetto, me lo 
feci regalare, un po’ amma- 
liato da quella autopompa 
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Giulio Cesare 
Non sarà il miglior titolo della 
Imagic e nemmeno il più bello 


Sul secondo numero della 
rivista Video Giochi (febbraio 
1983) viene pubblicato 
l'articolo dedicato a questa cartuccia Imagic. 
Come oramai sempre più di frequente mi ritrovo 
a scrivere, anche in queste due colonne non vi 
è traccia del minimo commento critico a Fire 
Fighter (dal prossimo numero sarei davvero 
tentato di liquidare articoli simili con una sola 
riga) e tutto si riduce a riproporre i comandi, lo 
scopo del gioco e le varianti disponibili. L'unico 
cao dano di nota è quello di usare le varianti fino alla 8 come pratica e sfidarsi con 
gli amici solo al nono livello, quello che permette di affrontare tutti i quadri di crescente 
difficoltà uno dietro l’altro, senza reset del cronometro e con una sola riserva d’acqua per 
tutta la partita. 
A corredo della “recensione” vi è una sola foto, ma questa volta è più che sufficiente ad 
illustrare il gioco, vista la poca varietà tra un livello e l’altro (sostanzialmente solo un nu- 
mero diverso di piani per il palazzo in fiamme). 
Ultima nota per il commutatore di difficoltà e il timer: se settato su B (fuoco poco aggres- 
sivo) un buon tempo per terminare la nona variante è sotto i due minuti, mentre con il 
selettore su A (combustione veloce) siate soddisfatti se rimanete sotto i quattro... caso- 
mai vi venisse voglia di provarlo, almeno sapete a quali tempi fare riferimento. 


per Atari 2600, anzi, ma è co- 
munque di un'altra categoria 
rispetto ai quintali di letame che 
porteranno al crack del 1983... 


l'autoscala e traendo in salvo 
il civile prima che l'incendio 
lo raggiungesse, sia estin- 
guendo del tutto i roghi nel 
palazzo per recuperare poi il 
poveretto con tutta calma. 

In alternativa si poteva anche 
fare un mix delle due strate- 
gie, contenendo gli incendi e 
approfittando di una momen- 
tanea calma delle fiamme 
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avvolta dalle fiamme presen- 
te nella copertina e un po' 
convinto dal gioco stesso, 
avendolo potuto testare qual- 
che minuto direttamente nel 
negozio. 

Il gameplay infatti era molto 
semplice e diretto e, almeno 
inizialmente, sembrava an- 


ATARI VGS/2600 


che funzionare bene: il vigile 
del fuoco comandato dal gio- 
catore doveva salvare un ci- 
vile intrappolato in un edificio 
in fiamme utilizzando solo un 
idrante e un autoscala. 

Il salvataggio poteva essere 
portato a termine sia antici- 
pando le fiamme con 


per estendere la scala al pia- 
no giusto per recuperare il 
civile. 

Il gioco non aveva un vero e 
proprio punteggio, ma solo 
un timer che serviva a tenere 
conto del tempo con il quale 
si salvava “l’intrappolato”. 

| primi otto livelli di difficoltà 
variavano solo il numero dei 
piani del palazzo (da 3 a 10) 
mentre un nono livello vi con- 
sentiva di affrontare tutti i pa- 
lazzi in sequenza: salvato il 
civile si passava al palazzo 
successivo (con un piano in 
più) sommando man mano i 
vari tempi al timer e dovendo 
affrontare tutta la serie di in- 
cendi con una sola ricarica 
d'acqua. Eh sì, l’acqua 
dell’idrante era limitata, ma 
non è un limite che con il 


Il vigile del fuoco protagonista del gioco 
viene immortalato mentre cerca di estin- 
guere qualche bel focolaio! Quel quadrato 
blu accanto al timer visualizza la riserva 
d'acqua della sua autopompa. 


quale ci si andava a scontra- 
re nei livelli singoli. 


Passando alla parte grafica 
bisogna riconoscere che 
questa non faceva gridare al 
miracolo ma, se rapportata 
all'hardware Atari, riusciva ad 
offrire comunque un effetto 
delle fiamme ben fatto ed a- 
nimazioni del protagonista e 
dell’autoscala ben fatte. 


Peccato però che Fire 
Fighter soffrisse di tre gravi 
difetti. 

Primo: 8 livelli di difficoltà su 
9 erano troppo facili. | livelli 
singoli infatti si finivano in 
fretta e ben presto si raggiun- 
gevano tempi impossibili da 
abbassare. Come se non ba- 
stasse aggiungere un piano 
palazzo non variava quasi 
per nulla la difficoltà della 
singola partita. Solo il nono 
livello, con la sequenza di 
palazzi da gestire, il tempo 
cumulativo e l’acqua limitata, 
poteva offrire un minimo di 
sfida e soddisfazione. 
Secondo: i comandi in alcune 
situazioni si rivelavano poco 
intuitivi, soprattutto nella ge- 
stione dell’autoscala che 
spesso si estendeva ad un 
piano diverso da quello spe- 
rato dal giocatore. 

Terzo (e senza dubbio il più 
grave): Fire Fighter diventa- 
va ripetitivo e noioso nel giro 
di poche partite! 


Per chi, come me, ebbe la 
sfortuna di acquistare la car- 
tuccia ai tempi va detto che 
ogni tanto una partitina ce la 
si faceva... ma proprio ogni 
tanto. In giro per il VCS 2600 


Del successivo titolo di Brad Stewart per 


Imagic rimangono solo l’art work e la ROM 
di una demo molto acerba. Troppo poco per È 


poterne valutare la bontà 


c'erano titoli per un solo gio- 
catore ben più divertenti e 
vari, tanto che infatti, alla fi- 
ne, novantanove volte su 
cento erano altre le cartucce 
che infilavo nella mia fidata 
console Atari quando mi ve- 
niva voglia di accenderla. 


A programmare il tutto fu 
Brad Stewart, talentuoso cre- 
ativo che in Atari aveva già 
realizzato Breakout e Aste- 
roids proprio per il VCS/2600 
e, dopo questo titolo, si sa- 
rebbe occupato della conver- 
sione di Star Wars sulla pic- 
cola console Atari per conto 
della Parker Bros. 

A ben vedere ci sarebbe an- 
che un secondo titolo del 


bambino, ma questo Fire Fighter purtroppo è 

una delle opere più deboli realizzate da Ima- 

gic per Atari VCS/2600. Un peccato perché 
l'idea e l'impianto grafico sono ancora oggi più che buoni, ma pas- 
sano in secondo piano di fronte da uno svolgimento della partita 
troppo (ma davvero troppo) ripetitivo. Vi fossero stati più elementi 


Triste ammetterlo per una cartuccia che ho 
ANTA posseduto e che è legata ai miei ricordi di 


di disturbo, come ad esempio oggetti da evitare in caduta dal pa- 
lazzo o guasti all’idrante da riparare, oppure un maggior numero di 
strategie per affrontare la partita, magari con qualche bonus da 
raccogliere per il nostro pompiere, oggi non saremmo qui a ram- 
maricarci per questa occasione sprecata. 

Provatelo per “completismo” se amate la console Atari e l’Imagic, 
ma non illudetevi di giocarci più di qualche minuto. 


buon Brad prodotto per la 
Imagic, intitolato Sky Patrol e 
realizzato sempre per il VCS, 
ma questo gioco non venne 
mai rilasciato, vittima del tra- 
collo della Imagic in seguito 
alla crisi dei videogame del 
1983. 


Non c'è molto altro da dire su 
questo Fire Fighter e vi lascio 
quindi al commento qui sotto. 
n 
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VINEUDAME STURY 


Rescue in Gargamel's Castle 


Il gioco che vedete in questa 
pagina, prodotto inizialmente 
da Coleco per il proprio siste- 
ma Colecovision, è discreta- 
mente importante perché 
rappresenta uno dei primi 
tentativi di sfruttare una licen- 
za di fumetti/cartoni nel mon- 
do dei videogame. 

In questo caso, come si intui- 
sce facilmente dall'immagine 


GOLECOVISION 


che vedete qui sotto, si sta 
parlando dei famosi Puffi 
che, proprio all'inizio degli 
anni ottanta, cominciavano a 
spopolare in gran parte del 
mondo, esattamente come 
nel nostro paese. 


Per questioni di distribuzione 
contemporanea del gioco in 
tutta Europa, anche qui da 


noi la cartuccia arrivò con il 
suo titolo originale, Smurf, 
ma ciò non impedì a noi pic- 
coli ammiratori dei personag- 
gi blu di riconoscere i prota- 
gonisti del cartone animato 
che all'epoca passava in ma- 
niera costante all'interno di 
Bim Bum Bam. 

L'impatto della grafica che si 
poteva ammirare in questo 
programma per chi, come 
me, a quei tempi giocava con 
l'Atari 2600, fu pazzesco: 
sembrava di vedere il carto- 
ne animato. 

Ovvio che oggi questa frase 
faccia sorridere, ma per gli 
standard dell'epoca quanto 
veniva riprodotto sul televiso- 
re dal Colecovision era qual- 
cosa di eccezionale che ci 
faceva letteralmente sbavare 
già solo vedendolo nelle foto 
dei cataloghi e degli articoli 
sulla carta stampata. 

Per chi invece aveva la fortu- 
na di poter ammirare il titolo 


(l L'inizio dell'avventura con il nostro puffo 


protagonista sembra proprio felice di av- 
viarsi verso morte certa. 
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Curiosa (e molto “arcade”) la scelta di visu- 
alizzare vicino all’ostacolo il punteggio che 
si guadagna superandolo. 


in azione, nei negozi o a ca- 
sa di un amico, il discorso 
cambiava, in quanto questi 
fortunati AVEVA LA CER- 
TEZZA di essere davanti al 
cartone animato: l'animazio- 
ne del protagonista e la sua 
definizione erano totalmente 
sconosciuti a chiunque pos- 
sedesse il VCS/2600, l'Intelli- 
vision o il Videopac. 


Ma andiamo a vedere nel 
dettaglio cosa offriva questo 
Smurf dal punto di vista ludi- 
co: nei panni di uno dei puffi 
del villaggio dovevamo rag- 
giungere il castello di Garga- 
mella per liberare Puffetta 
attraverso vari schemi nei 
quali si dovevano evitare tutti 
gli ostacoli e i nemici presenti 
lungo il percorso per prose- 
guire al quadro successivo. 
In alto una barra dell'energia 
si esauriva con lo scorrere 
del tempo, giusto per mettere 
un po' di pepe sul culetto blu 
del protagonista che, altri- 
menti, se la sarebbe potuta 
prendere un po' troppo co- 
moda. 

Oggi lo definiremmo come un 
platform ad inquadratura la- 
terale e schermata fissa, in 
quanto nel gioco non vi era 
traccia di scrolling che, co- 


munque, era una rarità in 
questo tipo di giochi viste le 
esigue risorse degli hardware 
domestici della prima metà 
degli anni ottanta. Posso 
confermare che anche così, 
per qui tempi, era decisa- 
mente "tanta roba", anche in 
considerazione della varietà 
e della bellezza dei vari fon- 
dali che facevano da cornice 
al nostro viaggio. 

Va inoltre segnalato che que- 
sto Smurf vantava un audio 
che cambiava motivo a se- 
conda della situazione circo- 
stante (foresta, caverne, ca- 
stello di Gargamella) dando 
una sensazione di dinamicità 
della colonna sonora che 
precorreva senza dubbio i 
tempi. 

Inoltre non posso non sottoli- 
neare come questa cartuccia 
tentasse effettivamente di 
raccontare una storia all'in- 
terno del suo gameplay, basti 
pensare che in un determina- 
to quadro a metà del viaggio 
si vedeva in lontananza pro- 
prio il castello di Gargamella, 
la nostra meta. Un piccolo 
elemento, direte voi, ma che 
invece in quel periodo storico 
era davvero una evoluzione 


La (breve) sezione nelle caverne. 

Già che ci siamo diamo un occhio in alto 
per notare come veniva rappresentata la 
barra dell’energia del protagonista. 


Sullo sfondo il castello di Gargamella... 
meta del nostro viaggio. 


del linguaggio di narrazione 
all'interno del gameplay che 
non sarebbe giusto sottova- 
lutare. 

A tanta magnificenza grafico- 
sonora e caratteristiche inno- 
vative, purtroppo, devo se- 
gnalare che non faceva se- 
guito una giocabilità e una 
longevità ugualmente strabi- 
lianti. Ahimè... il titolo soffriva 
di alcuni gravi difetti di base 
che ne rovinavano innegabil- 
mente il valore generale. 
Innanzitutto la difficoltà era 
calibrata molto male: all'inizio 
si sceglieva il livello di sfida e 
una volta liberata Puffetta 
(non ci voleva in realtà molto 
per farlo) si ricominciava tutto 
da capo senza grandi cam- 
biamenti nella posizione degli 
ostacoli e nello schema dei 
nemici presenti. 

Questi ultimi, totalmente as- 
senti dal livello più facile, non 
potevano essere distrutti in 
alcun modo e dovevano veni- 
re "saltati" semplicemente 
memorizzando il loro pattern 
di movimento: imparandolo a 
memoria i nemici si evitava- 
no quasi ad occhi chiusi. 
Discorso simile anche per gli 
ostacoli da superare, total- 
mente statici, che chiedeva- 
no solo di ricordare il giusto 
punto in cui far spiccare al 
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Il gioco nella sua versione per Colecovision 
viene trattato sul numero 14 Video Giochi 
nell'aprile del 1984. 
Vi basti sapere che l'informazione più interessante di tutto 
l'articolo è il prezzo di 92.000 Lire a cui veniva venduto il gioco 
nei negozi, una cifra pari a 154 Euro di oggi (inflazione inclusa). 
Giusto per ricordare che in quel periodo il videogame era un tipo 
- di intrattenimento non proprio alla portata di tutte le tasche e, 
anzi, era decisamente un bene di lusso. 
TI Il resto delle tre pagine lungo le quali viene esaminata la cartuc- 


cia, purtroppo, dicono davvero poco o niente da un punto di vista 
i concentra solo su strategie di gioco, sistema di controllo e asse- 


gnazione dei punti. Gli unici commenti su grafica e sonoro si possono rintracciare nell’introduzione in grasset- 
to, nella quale la parte video viene definita “sp/endida”, mentre quella sonora ha “ottimi effetti acusti- 

ci’ (acustici??? A volte si nota proprio un modo di scrivere vecchio di quarant'anni su questa testata). Nessu- 
na menzione invece del gameplay, nessun accenno alla sua eventuale capacità di intrattenere il giocatore o di 
risultare noioso in tempi ristretti. Peccato! Un giudizio di merito ci avrebbe aiutato a capire meglio come venne 
percepito questo aspetto del gioco dai critici di allora. 


COMPUTER Ancora peggio riesce a fare Computer Games nel suo primo numero (sempre 


puffo il suo salto (o doppio 
salto per gli ostacoli più alti). 
Capite bene che non essen- 
doci un netto incremento del- 
la difficoltà una volta che si 
ricominciava il viaggio, tutto 
diventava estremamente mo- 
notono e meccanico in breve 
tempo. 

Il controllo era poi abbastan- 
za ostico e non prevedeva, 
ad esempio, l'utilizzo di due 
tasti differenti per le due tipo- 
logie di salto disponibili ma, 


Quel ragno dovrà essere evitato con un 
salto dal tempismo perfetto. 
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piuttosto, una sequenza/ 
combinazione di stick e 
(l'unico) tasto di fuoco utiliz- 
zabile... Beh, se avete pre- 
sente il controller del Coleco- 
Vision credo la troverete una 
scelta piuttosto bizzarra. 
Siamo forse di fronte ad uno 
dei primi titoli "tutta grafica e 
poca giocabilità" della storia? 
Sì... probabilmente sì. 

Inoltre permettetemi di dire 
che l'assenza a schermo sia 
di Gargamella che di del suo 
gatto Birba è una lacuna che 
personalmente sento molto: i 
due antagonisti dei piccoli 
omini blu, infatti, non fanno 
mai la loro comparsa a 
schermo in questo gioco e 
tutto ciò è davvero un pecca- 
to. 

Coleco pensò bene, visto il 
momento d'oro di questi per- 
sonaggi, di convertire il gioco 
(e fare un po' di soldi) anche 
con la versione per Atari 


dell'aprile 1984), che in un ridicolo trafiletto descrive la storia del gioco che muove il 
gioco e niente più... offrendo un servizio al lettore sostanzialmente inesistente. 
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2600 che, come immagino 
avrete intuito, offriva però u- 
na grafica inferiore, meno 
quadri giocabili ed un sonoro 
ridotto. 

Ok... se i punti forti che tene- 
vano a galla l'originale per 
ColecoVision erano proprio 
gli stessi che, giocoforza, 
vennero castrati su 2600, a- 
vrete già capito da soli che 
anche su questa console non 
ci troviamo di fronte ad un 
capolavoro. 

Per la verità il risultato sulla 


Il quadro finale: Puffetta ci attende 


n Suv Atari 2600 ilgioco ‘sfoggia, come prevedibile, i una [grafica maggior- 


iS 
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| mi visti su Colecovision. 


Nota positiva per int dghimen o sonoro, totali 


mente blocchettosa, e sfondi meno definiti. Bisogna però ammettere | 
che quanto fatto riesce a sfruttare al meglio)le possibilità della, macc i 
ha e chiedere'di più sarebbe d 
Andando a studiare con più ‘attenzione il gioco, alcuni quadri sono stati 

eliminati e altri ridisegnati, ma |il titolo riesce‘ comunque a riproporre | 

quanto visto su Colecovision con buona approssimazione.Purtroppo risultano identi- Lies 
che anche le debolezze, visto che Sua magchina Atari petiangoro i medesimi piobie; 


nel quale è presente Puffetta, 
il vestito della piccola rapita 
si abbassi lasciandola in to- 
pless. Ovviamente si tratta 
solo di un glitch tecnico e 
non di una nudità intenziona- 


isamente ingiusto. 


te diverso da quello Coleco e DI 


(che qui ripropone-uno'dei motivetti dei Puffi più noti, una piccola snofifica che aiuta :— le. 


rperò a sentesi molto più facilmente LINA del uf 9r- 


SKILLi 
e 


macchina Atari non fu un di- 
sastro sul piano estetico e 
riuscì anzi a sfruttare bene le 
minori capacità della conso- 
le, ma ciò non bastò a ren- 
derlo un gioco più godibile 
dell'originale. 


E ora qualche curiosità su 
questo Smurf: 

- Una versione Intellivision 
comparve in tutte le pubblici- 
tà dell'epoca, sia su carta 
stampata che in televisione, 
accompagnata dall'avviso di 
un lancio imminente su quel- 
la piattaforma. Beh, siamo 
quasi nel 2021 e i possessori 
della console Mattel la stan- 
no ancora aspettando. 

- Tra le musiche utilizzate nel 
gioco sono presenti Simple 
Gifts e il primo movimento 


Titolo agognato all'epoca da 
moltissimi bambini, ma deci- 
samente inferiore per gioca- 
bilità rispetto a tanti altri gio- 
chi meno appariscenti di quel 


1982, Smurf era un program- 
ma che, pur sembrando rivol- 
gersi solo ai videogiocatori 
più piccoli, in realtà richiede- 
va un'estrema precisione 
nell'evitare gli ostacoli unita 
ad un sistema di controllo 
ostico, risultando paradossal- 
mente frustrante e quasi im- 
possibile proprio per quel 
target di videogiocatori a cui 
si rivolgeva. 

Insomma un mix di elementi 
mal mescolati tenuti insieme 
solo da un comparto artistico 
decisamente sopra la media. 
A mio giudizio venne soprav- 
valutato all'epoca e oggi, co- 
me è giusto che sia, risulta 
invecchiato piuttosto male. m 


della 6a Sinfonia di Ludwig 
Van Beethoven, la 
"Pastorale". 

- Leggenda vuole che su Co- 
lecoVision, uscendo imme- 
diatamente dall'ultimo quadro 


Lo so già che per molti di voi il mio parere 
potrebbe essere criticabile, ma alla base del 
mio scetticismo sul valore di questo gioco 
c'è il senso stesso di queste pagine: Smurf 
oggi palesa dei limiti che all'epoca vennero 
sottostimati (o ignorati del tutto) e che oggi appaiono evidenti. 
E badate bene che non sono critiche impietose verso un titolo nato 
in un'epoca che non ha permesso ai giochi di invecchiare bene. 
Abbiamo visto in passato come River Raid, H.E.R.O o Asteroids su 
VCS/2600, ma anche AD&D Cloudy Mountain o Night Stalker su 
Intellivision siano giochi di quel periodo ancora divertenti. 
Smurf è invece un titolo che alla sua uscita ammaliò il pubblico (e 
anche alcune riviste di settore italiane e non) grazie alla sua bellis- 
sima grafica, ma che purtroppo oggi non riesce a risultare sufficien- 
temente divertente se non per il tempo di qualche partita. 
Non è un gioco disastroso, ma si poteva fare di più. 


Me 
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recenti. 
Andiamo però 


Conversione 
del seguito di 


Gradius, cono- per ordine e 
sciuto in Ameri- partiamo par- 
ca come Life lando dell'arca- 
Force, questo Sala- A sd) E de originale: il Sa- 
mander è passato alla n RA ; Ba i $9 te Ns lamander conosciu- 


to in sala giochi aveva 
sei stage che si alternava- 
no tra scorrimento orizzonta- 


storia come una delle 
conversioni (e degli 
"sparatutto") più belli per 


C64... e questo nonostante i reso in lee verticale con la possibili- 
molti limiti imposti alla versio- effetti più tiepido il tà di affrontare questa sfida 

ne per il nostro amato 8 bit, giudizio sul * reale valo- anche contemporaneamente 
mancanze che - in effetti - re del porting in epoche più ad un amico che pilotava un 


secondo caccia spaziale. 
Nella sua uscita per l'8 bit 
Commodore, invece, furono 
trasferiti solo quattro di questi 
livelli e venne rimossa la mo- 
dalità a due giocatori in con- 
temporanea. 

AI netto di questi sacrifici il 
titolo risultò incarnare in ma- 
niera fedele lo spirito dell'ori- 
ginale con una grafica varia e 
dettagliata, una giocabilità 
elevata, power up implemen- 


Come nell'arcade quegli spuntoni usci- 
vano da quella massa organica come 
delle zanne pronte a farci schiantare 
contro di loro! 
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Come sempre foto doverosa della versione arcade... che qui merita una doppia foto per permetterci di ammirare sia la sezione orizzon- 


tale che quella verticale. 


tati con precisione ed un 
comparto sonoro di tutto ri- 
spetto. 

Il porting su C64 venne rea- 
lizzato da Imagine per conto 
di Konami e il codice del gio- 
co venne scritto da Peter Ba- 
ron mentre per la grafica im- 
pugnò i "pennelli digitali" Bob 
Stevenson. Questi due si- 
gnori magari non vi dicono 
nulla, ma successivamente 
mostreranno il loro talento in 
un altro gioco per C64 di in- 
dubbio valore, il bellissimo 
Myth - in the History Making - 


La sezione verticale del titolo su C64! 
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della System 3. 

Audio e musiche vennero in- 
vece composte da Mark Coo- 
ksey, un artista del suono 
che ha lavorato in un numero 
elevatissimo di titoli per il pic- 
colo Commodore (che potete 
vedere cliccando qui) e risul- 
tarono senza dubbio adegua- 
te al contesto. 


La difficoltà, spina nel fianco 
di molti titoli di questo gene- 
re, venne invece universal- 
mente descritta in questa 
versione come molto ben ca- 


Senza dubbio una signora grafica sul 
£ nostro computer Commodore 


Marco Gabri 


Lo avevo su c-64...sempre repu- 
tato una brutta copia di r-type. 
Effettivamente sarebbe stato 
bello poter giocare in 2 su tutte 
le piattaforme! 


librata tanto che, complice 
anche il minor numero di li- 
velli, in parecchi riuscirono 
ad arrivare ai titoli di coda del 


dr. 
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ty 4 Zzap! Italia presenta la versione C64 di Salam- 
CS, ù \ nder nel numero di settembre 1988 e, come si 
*. può notare dalla prima delle due pagine, asse- 
gna il titolo di “Gioco Caldo” al gioco, con un 
punteggio globale di 91%, due punti che la dicono lunga circa 
l'opinione della redazione di questa conversione. 
Ri Entrando più nel dettaglio dei (tre) commenti, il primo sostiene 
che Salamander su C64 sia uno shoot'em up che mescola insieme sia Delta che Neme- 
sis, togliendo i pochi difetti di entrambi ed elogiandone la parte grafica e la frenesia. Dello 
stesso tenore anche i due commenti rimanenti, ancora più focalizzati sulla vicinanza di 
aspetto tra arcade e versione C64. Nessun accenno in tutti e tre i commenti, invece ai 
tagli operati al gioco (due livelli in meno) e ai rallentamenti che di tanto in tanto si manife- 
stano nei momenti più concitati. Per quanto non affossino l’esperienza di gioco, mi sarei aspettato un cenno di questi “minus” da parte 
della di uno dei redattori, peraltro totalmente dimenticati anche nella tabella finale. 


i 


LL'EPOCA... 1°) 


A dicembre dell'88 è invece la volta della versione Spectrum di Salamander che viene, giustamente, stroncata da Zzap! con un netto 
(e perfino troppo generoso) 52%. Non sono tanto la lentezza, il quadro ristretto e la monocromia a risultare così indigeste per il redat- 
tore, ma più che altro la difficoltà, ritenuta davvero eccessiva. 

Sarà... ma oggettivamente di problemi questa versione mi sembra averne effettivamente qualcuno in più di quello evidenziato. 


E' maggio 1990 e K esamina la versione uscita su NES di questo titolo: nonostante il voto di 
CONSOLE 740, che potrebbe sembrare basso, in realtà nell'articolo (Comunque non lunghissimo) il gioco 
viene molto elogiato: “riesce ad ottenere il massimo dal NES... superbo dal punto di vista grafi- 
co, Life Force può essere considerato il migliore degli sparatutto su Nintendo”. 
Benché non venga spiegato nel dettaglio, è inoltre indicato che si tratta di una cartuccia che 
contiene un “potenziamento”, seguendo una filosofia di Nintendo che, al momento, preferisce intervenire sui 
supporti dei giochi per migliorarne le prestazioni piuttosto che sull'hardware sul quale girano (cioè... scordate- 
vi un NES 2 ancora per molto tempo! Una profezia silenziosa che in effetti si è rivelata vera). | 
ES. Page Per dovere di cronaca segnalo anche gli altri voti presenti nella tabella conclusiva: 8 alla grafica, 7 all'audio, 7 
al Fattore QI (cioè quanto si usa o meno il cervello nel gioco) e 8 al Fattore K (cioè quanto il gioco riesce a 
“catturare” giocatore.). Da sottolineare, in conclusione, il costo della cartuccia, pari a 70.000 lire dell’epoca 
(cioè 81 Euro di oggi, inflazione inclusa) che colloca questo titolo al pari di un gioco odierno per PS5 o XBOX. 


Consolemania del febbraio 1992 pubblica la recensione del 

gioco per Pc Engine... Il voto, assegnato da Giancarlo JH Cal- 

zetta però è “solo” 81%. 

A non convincerlo nella tabella finale troviamo il sonoro con 

“molti jingle, ma tutti piuttosto malfatti” e un settaggio della diffi- 
coltà piuttosto "strano", quasi impossibile in alcuni passaggi. Viene però elogiato 
l'aspetto grafico “molto fedele al coin-op” e il fatto che sia comunque “micidialmente 
coinvolgente”. 
Leggendo invece il corpo della recensione emerge che in particolare gli ultimi due 
livelli sono parsi troppo estremi nei loro tentativi di distruggere la navicella dell'eroe 
Nulla da dire invece sulle foto presenti, in totale sei, che non sono poche per un arti- 
colo di due pagine e sono equamente divise tra le due tipologie di scrolling. 


Il mese successivo rispetto a Consolemania, cioè a marzo 
1992, anche C+VG dedica una pagina alla conversione per 
Pc Engine del gioco, ma il voto assegnato è decisamente 
più alto: 93% con medaglia CVG HIT! 
In questo caso il redattore Fabio Rossi, pur dichiaran- 
dosi non proprio un fan della macchina NEC, si 
esalta oltremodo per questa conversione che dichiara 
essere perfino migliore del coin op: “grafica e sonoro TC 
sono praticamente identici a quelli del gioco da bar, | 
ma la velocità è migliorata...”. L'unico problema riscontrato in que- 
sto caso non è la difficoltà, ma la lunghezza del gioco, ritenuto troppo corto 
anche nella sua versione originale (e quindi ereditato di peso anche da 
questo porting). Insomma una valutazione molto diversa rispetto a quella di Consolemania, diffor- 
mità che sicuramente avrebbe potuto confondere non poco i possessori di PC Engine del nostro 
paese. Trattandosi però di un numero piuttosto esiguo, considerata la scarsa diffusione della 
piattaforma qui in Italia (mai distribuita ufficialmente), il dubbio in realtà non dovrebbe aver atta- 
nagliato chissà quanti appassionati qui da noi. 


COMMODORE 64 


Ovviamente c'erano anche i boss di fine 
livello, sia nello scorrimento laterale... 


gioco su 8 bit 

Commodore. 

E proprio la fine proposta su 
C64 non piacque a molti, in 
quanto si veniva ricompensa- 
ti solo da una scritta che ci 
informava di aver sconfitto 
Salamander. 

Un po' pochino anche per gli 
standard dell'epoca, per 
quanto anche la versione ar- 


Accorpiamo le due versioni g 


per ZX Spectrum e Amstrad 
CPC, accomunate da un 
campo di gioco ridottissimo 
e da una gran parte dello 
schermo occupata da una 
ingombrante ed inutile cor- 
nice. A ciò si aggiungono le 
dimensioni generose di 
astronave e nemici che 
rendono ancora più angusto lo spazio in cui 
poter muovere la navicella. SU CPC consi- 
derate anche una lentezza esasperante sia 
dello scenario che dei nemici e avrete 
un’idea chiara del pessimo lavoro fatto. 


Nel 1987 il titolo su MSX si 
presenta pesantemente 
modificato, specie nei livelli 
è» ld avanzati tanto che arriva ad 
inserire un boss finale total- 
mente inedito rispetto all’arcade. 
Dal punto di vista tecnico lo scrolling è un 
pochino incerto, ma la possibilità di affron- 
tare la sfida contemporaneamente ad un 
amico è sicuramente un aspetto da non 
sottovalutare e, come anticipato anche 
nell’articolo, questa conversione è stata 
arricchita di una presentazione che, pur 
non aggiungendo nulla di sostanziale, è 
sempre bene accetta. 
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cade of- 
frisse molto poco, con una 
semplice e veloce animazio- 
ne oltre al testo di congratu- 
lazioni di rito. 
Altra piccola pecca di questa 
conversione erano i leggeri 
rallentamenti che il C64 subi- 
va quando lo schermo si 
riempiva di oggetti. Altri titoli 
del genere non soffrivano di 
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... Che in quello verticale. 


problemi simili, ma qui in ef- 
fetti il numero di sprite in mo- 
vimento era davvero elevatis- 
simo in alcuni passaggi. 
Anche per questo motivo, 
oltre che per i tagli subiti, esi- 
ste una corrente di pensiero 
che valuta questo titolo come 
buono, ma non eccezionale, 
e pone ad un livello superiore 
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Da un computer dotato di capa- TE 
cità hardware paragonabili a È 
quelle delle macchine da sala 
potreste aspettarvi qualcosa di 
meno di un “arcade perfect” per 
il porting di Salamander realizzato nel 1988? 
Credo di no... ed infatti non vi sorprenderà sco- 
prire che su Sharp X68000 la versione di Sala- 
mander era pressoché identica al coin-op come 
grafica, gameplay e sonoro. 

Questa piattaforma, molto costosa e mai arrivata 
ufficialmente qui da noi, non smette di stupirci 

ad anni di distanza e aumenta il dispiacere di 

non averla potuta vedere nei nostri negozi per 
sbavarci un po’ sopra e farla diventare il nostro 


sogno proibito dell’epoca 


La versione per la console 
Nec, pubblicata sul finire del 
1991, non solo si attesta sui 
livelli dell’arcade a livello 
grafico e di giocabilità, ma 
offre musiche migliorate ed una velocità mag- 
giore anche nei momenti di maggior caos a 
schermo mantenendo la possibilità di giocare 
in due contemporaneamente. 
Anche qui c’è qualche piccola variazione ri- 
spetto all’originale, ma è comunque facile 
ritrovare il coin-op in questo porting: se pote- 
vamo aspettarci un (quasi) “arcade perfect” 
dallo Sharp X68000, era molto meno scontato 
ritrovarlo sul pur ottimo Pc Engine, eppure è 
quello che hanno avuto i suoi possessori. 


facebook 


Jacopo Taddei 

Quello su nes fu il mio shoot'em 
up preferito dell'epoca. A quei 
tempi, avevo due giochi l'anno: 
a Natale e al compleanno (sono 
nato in maggio). 

Un gioco mi durava quindi circa 
6 mesi... e in 6 mesi imparai 
tutti i pattern: lo adoravo! 


Pubblicato nel 1987 su NES, 
V___ questa conversione di Sala- 
| mander presenta notevoli 

1 modifiche nel design di livel- 

è» Hd li e dei boss, ma tecnica- 
mente spreme davvero in 

maniera incredibile l'hardware 8 bit Ninten- 
do anche grazie al chip VRC4 di Konami 


inserito nella cartuccia. 

Un lavoro eccellente che non può che aver 
reso felici tutti i possessori della console 
amanti degli shoot'em up. Certo, i puristi 
dell'originale storcono il naso di fronte a 
tante modifiche, ma ciò non impedisce di 
certo a tutti gli altri di divertirsi. 
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altri prodotti del genere usciti 
sul C64, come Armalyte, 
Denaris/Katakis o R-Type. 


AI di là di queste opinioni è 
innegabile che Salamander 
rappresentò un punto molto 
alto per il genere sul C64, 
dimostrando che questo 
computer poteva ricreare de- 
gnamente un arcade dell'e- 
poca. E da questo punto di 
vista bisogna riconoscere 
che il 1988 fu forse l'apice 
della gloria per questo com- 
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puter che sembrava essere 
in grado di portare sui nostri 
monitor una quantità di titoli 
incredibile sia per varietà che 
per qualità. 

Una duttilità che molto spes- 
so mancò ai grandi computer 
concorrenti dell'epoca, Am- 
strad CPC e ZX Spectrum, e 
prova ne è che proprio Sal- 
mander dà il peggio di sé su 
queste macchine: conversio- 
ni lente e monocromatiche, 
relegate in una porzione di 
schermo minima da una 


facebook 


Massimo Fabris 

Quello Nes lo divorai...ancora 
adesso non so dire se preferii lui 
o R-Type su Master System. In 
entrambi i casi cmq conversioni 
eccezionali 


grossa cornice ai bordi dell'a- 
rea di gioco, piagate da un 
sonoro decisamente ripetitivo 
e fastidioso, anche per gli 
standard di quei computer. 


Degna di nota invece la con- 
versione che Konami realizzò 
per la linea di computer 
MSX, anche grazie al sup- 
porto cartuccia che venne 
utilizzato: il titolo fu adattato 
alla grande, con l'aggiunta di 
schermate iniziali e di fine 
gioco, anche se alcuni aspet- 
ti dell'originale vennero modi- 
ficati. Guardare un gameplay 
su Youtube per credere. 


Ma anche le altre console su 
cui arrivò il gioco non manca- 
rono l'obbiettivo... anzi! 

Su Pc Engine il titolo sfiorò 
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| La bella copertina per l'edizione disco 
i C64. 


è la versione per NES che fu 
davvero incredibile, vista l'an- 
zianità della console Ninten- 
do e le sue capacità 
hardware. Il gioco riuscì così 
bene grazie al "boost" 
hardware inserito nella car- 
tuccia, cioè il chip Konami 
VRCA, utile ad agevolarne la 
resa grafica e sonora del tito- 
lo). 


In effetti attribuire quel risul- 
tato al solo hardware del 
NES sarebbe abbastanza 
irrealistico. m 
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l''arcade perfect", che invece 
venne assolutamente rag- 
giunto dalla conversione per 
Sharp X68000, ma viste le 
capacità della macchina la 
cosa non ci dovrebbe stupire 
A lasciarci di stucco, invece, 
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Se si affronta questo Salamander come uno 
shoot'em up per C64 “dimenticandosi” della 
sua origine arcade, il titolo risulta sicura- 
mente un ottimo esempio del genere sul 
computer Commodore, per quanto si tratti di 
una tipologia piuttosto inflazionata sul computer 8 bit. Proprio per 
questo Salamander si perde un po' nella folla, non offrendo sfida e 
longevità pari ad altri concorrenti, nonostante il buon comparto tec- 


nico. Se invece lo si vuole paragonare al coin-op originale è inne- 
gabile che le riduzioni operate in termini di schemi presenti unite a 
qualche incertezza di troppo del motore di gioco potrebbero, legitti- 
mamente, penalizzarne la valutazione. 

Per quanto mi riguarda, comunque, ritengo la versione C64 asso- 
lutamente da provare, specie per tutti gli appassionati di sparatut- 
to: saprà sicuramente divertirvi pur con tutti i suoi piccoli difettucci. 
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Da sempre gli appassionati di 
calcio si dividono in due catego- 
rie: quelli dediti all'azione e 
quelli che invece preferiscono 
l'aspetto manageriale di questo 
sport. 

Se i primi negli anni hanno visto 
assottigliarsi il mercato a due 
competitor (EA e Konami), i se- 
condi hanno oggi sostanzial- 
mente una sola scelta: Football 
Manager di SEGA. 

Quello di cui parleremo oggi è il 
gioco che ha dato origine pro- 
prio a questa longeva (e, nel 
bene e nel male, monopolistica) 
serie che da più di trent'anni 
intrattiene i novelli manager vir- 
tuali del mondo e che nacque 
proprio con il nome di Cham- 
pionship Manager (da noi ribat- 
tezzato come “Scudetto” dal 
secondo capitolo in poi). 


| fratelli Collyer (Oliver e Paul) in una foto 
del 1991, poco prima del loro esordio uffi- 
ciale con il primo CM! 


Foto da a www.shropshirestar.com 


LA NASCITA DEL MITO 


Siamo nella prima metà degli 
anni ottanta e protagonisti della 
nostra storia sono due fratelli, 
Paul e Olivier Collyer, che vivo- 
no nella ridente contea inglese 
dello Shropshire, esattamente a 
Strefford, vicino a Church Stret- 
ton. 

Un posto bellissimo, Immerso 
nella natura e lontanissimo dallo 
stress e dall’inquinamento tipico 
delle grandi metropoli ma che, 
per contro, ha anche poco da 
offrire a due adolescenti partico- 
larmente intelligenti e curiosi 
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come i due fratelli e che hanno 
in particolare due grandi passio- 
ni: i videogiochi e il calcio. 

Se per coltivare la prima i due 
possono contare su un BBC 
Micro, un computer molto in vo- 
ga in quegli anni nel Regno Uni- 
to, per soddisfare la seconda i 
fratelli hanno molte più difficoltà 
a causa di un pessima copertu- 
ra del segnale televisivo nella 
loro zona. Per questo motivo 
non è per loro possibile seguire 
le partite in TV, costringendoli 
ad utilizzare la radio e, quindi, 
vivendo il calcio attraverso le 
radiocronache, una modalità di 


Pochi tastoni dall’inconfondibile look 
DOS, ma capaci di tenere incollati i primi 
mister virtuali per ore, se disposti a chiu- 
dere un occhio sulla parte grafica del 
prodotto. 
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fruizione che, come vedremo, 
avrà delle conseguenze prati- 
che. 

Il pessimo segnale televisivo, 
però, porta con sé un secondo 
problema: non potendo accede- 
re nemmeno al televideo, i due 
non dispongono di una classifi- 
ca che si aggiorna in tempo rea- 
le mentre ascoltano le partite. 
Così Paul, nel 1983, prende il 
BBC Micro di famiglia e realizza 
un programma nel quale inseri- 
re tutti i risultati calcistici duran- 
te l'ascolto delle partite e capa- 
ce di restituire immediatamente 
una classifica aggiornata. 

Da quel primo esperimento i 
due fratelli cominciano ad inte- 
ressarsi di programmazione e 


John Jepson ha un carattere ribelle, la 
creatività di un paracarro ma bisogna rico- 
noscere che è veloce e che tira delle testa- 
te degne di un muflone. 
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ad immaginare un vero e pro- 
prio gioco manageriale che pos- 
sa intrattenerli, anche perché i 
titoli del genere disponibili sul 
mercato in quel momento, a 
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| più esperti possono subito notare che si 
tratta del primissimo CM già solo 
dall’assenza del tasto “squadra riserve” in 
alto a destra e dalla presenza di solo due 
panchinari selezionabili. 


loro giudizio, hanno degli evi- 
denti limiti. 

Questo sviluppo avviene più per 
ingannare il tempo e non na- 
sconde alcun intento commer- 
ciale, tanto che i primi “beta 
tester” di questo embrionale 
gioco manageriale sono gli ami- 
ci dei fratelli Collyer, ben felici di 
sperimentare il programma ide- 
ato dai due. 
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Considerato il gradimento e- 
spresso dai loro amici e visto il 
numero di editori presenti sul 
suolo inglese, alla fine Paul e 
Olivier decidono di proporre il 
gioco per una sua pubblicazio- 
ne commerciale, consapevoli 
del fatto che la cosa peggiore 
che possa accadere è un sem- 
plice rifiuto. 

E di rifiuti, in effetti, i due ne ri- 
cevono parecchi (anche da una 
certa Electronic Arts) perché il 
titolo si presenta scarno da un 
punto di vista grafico e palesa in 
maniera abbastanza evidente la 
programmazione “amatoriale” 
dalla quale ha avuto origine. 

In questa prima incarnazione di 


| voti in pagella palesano una pessima 
prestazione del Chealsea. Da notare il 
fatto che i giocatori delle squadre estere 
non avessero alcun nome. 
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Il primo Championship Manager in Francia venne 
distribuito da Ubisoft con il titolo di Guy Roux 


Manager: Planete Foot in una versione totalmente 
localizzata nella lingua d'oltralpe e che permetteva 
al giocatore di affrontare le prime due divisioni del 
campionato francese. 

A realizzare questa particolare versione fu la Inte- 
lek, etichetta che forse non dice nulla ai più, ma che 
in realtà venne fondata proprio dai fratelli Collyer 
dopo il successo del primo CM in Inghilterra e che, 
nel 1994, sarebbe diventata la (per noi) ben più 
nota Sport Interactive. 


Championship Manager non 
esistono giocatori reali e nello 
schieramento tattico non sono 
previsti trequartisti o mediani. 
Inoltre l’incontro viene riassunto 
da un laconico commento scrit- 
to, senza alcuna riproduzione a 
video dell’azione. 
Personalmente ho sempre rite- 
nuto questa scelta, influenzata 
dall'esperienza radiofonica dei 
fratelli, una grande intuizione 
perché capace di lasciare 
all’immaginazione del videogio- 
catore ogni gol segnato (o sba- 
gliato): molto meglio questo di 
una manciata di scenette pre- 
calcolate (come in The 
Manager) o graficamente discu- 
tibili (come in Football Manager 
di Kevin Toms). 

Vallo però a spiegare ai vari 
editori che, invece, ritengono 
questa mancanza una grossa 


Con la formazione “schiacciasassi” 3313 i 


nostri Wolves hanno dominato la Division 
1 e si apprestano al salto in Premier Lea- 
gue. 
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lacuna del gioco, dimostrando 
evidentemente di sottostimare 
altre peculiarità del programma. 
Sì, perché al di là di alcuni parti- 
colari sicuramente grezzi a pri- 
ma vista, il codice dei Collyer 
nasconde alcune perle notevoli, 
come ad esempio il sistema di 
votazione del singolo giocatore 
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che, in tempo reale, può fornire 
l'idea della prestazione di ogni 
atleta durante la partita. Anche 
la stessa scheda di attributi di- 
sponibile per ogni calciatore, 
contraddistinta da un numero di 
caratteristiche enorme per 
l'epoca, contribuisce ad aumen- 
tare il gusto di scoprire talenti 
da valorizzare nella propria 
squadra. 

Insomma, se si riesce a supera- 
re lo scoglio “grafico”, già in 
questa sua prima incarnazione 
è impossibile non trascorrere le 
ore a simulare una partita dietro 
l’altra. 


L’unico publisher che, alla fine, 
offre dei soldi per poter pubbli- 
care il titolo è la Domark con 
una proposta di contratto, a det- 
ta dello stesso Paul, “piuttosto 
terribile”. 

Ma i due fratelli sono già con- 
tenti così... l’idea che qualcuno 
paghi per quel programma, an- 
che se si tratta di una cifra rela- 
tivamente limitata, li ha già sod- 
disfatti. 

Alla fine, però, le soddisfazioni 
maggiori arrivarono dai negozi, 
nei quali il titolo - pubblicato nel 
1992 per Amiga, ST e Ms-Dos, 
vende 20.000 copie, un risultato 
In questa sessione di mercato inglese di 
CM93 troviamo tre italiani sul mercato: 
Melli, Conte e Vieri. 

In maniera abbastanza sorprendente è il 


primo ad avere un voto medio più alto e 
un cartellino da fuoriclasse. 


Cosa avrebbe potuto fare la Juventus con 
Di Biagio, Shearer, Costacurta e un giova- 
nissimo Totti? CM Italia ‘95 potrebbe aiu- 
tarvi a scoprirlo. 


che da un lato cpnvince Domark 
ad investire maggiormente sul 
progetto e che dall'altro lato 
permette ai fratelli Collyer di 
dedicarsi a tempo pieno a quel- 
lo che, a tutti gli effetti, diviene il 
loro lavoro. 


CHAMPIONSHIP MANAGER 
93/94 e CM ITALIA 


Gli effetti di questo impegno “a 
tempo pieno” non tardano ad 
arrivare e l’anno successivo, 
sempre su Amiga, ST e Ms- 
Dos, arriva Championship 
Manager 93/94. 

Il titolo si basa sul medesimo 
motore di gioco del primo capi- 
tolo, ma vengono implementate 
alcune modifiche molto impor- 
tanti. 

Innanzi tutto si può finalmente 
giocare con i nomi e le caratteri- 
stiche degli atleti reali aggiornati 
alla stagione in corso, per quan- 
to il gioco permetta - all’inizio 
della carriera - di generare tutto 
il parco calciatori in maniera 
totalmente “randomica”. 

Per quanto riguardava la parte 
tattica vengono invece aggiunte 
le posizioni del mediano e del 


Una partita di pre-campionato volge al 
termine e la Juventus al Delle Alpi ha vinto 
“solo” 3 a 0 contro la temibilissima Vaste- 
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trequartista, rinominati un paio 
di stili di gioco e viene previsto 
anche un portiere da affiancare 
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alle altre due riserve di 
“movimento” presenti in panchi- 
na (modifica che in effetti viene 
introdotta proprio quell’anno nel 
campionato inglese). 

Lato simulazione si rende inve- 
ce un pochino più vario il com- 
mento dell’incontro, aggiungen- 
do qualche nuova situazione e 
implementando il tempo di recu- 
pero. 

Lato calcio mercato viene inve- 
ce aggiunta la possibilità di ac- 
quistare calciatori dall'estero. 


Proprio in occasione di questa 
uscita si pensa di commercializ- 


Da notare come dai voti sia palese il domi- 
nio della Juve sull’Ascoli con un Roberto 
Baggio “migliore in campo”. 

Una vittoria che non ha richiesto nemme- 
no di far alzare Totti dalla panchina. 
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LA STAMPA DELL'EPOCA... ILE 
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E’ luglio 1992 e K, con la recensione a firma di Simone Crosignani, porta all'attenzione dei suoi lettori su 

questo nuovissimo gioco manageriale firmato Domark. Il difetto maggiore riscontrato è sicuramente nella 

lentezza con la quale Amiga elabora i dati del gioco, tanto che scherzosamente la frase “tempi d’attesa 

interminabili’ viene ripetuta tre volte nei punti negativi, intervallata da “grafica mediocre” e “manuale scar- 

no” come ulteriori difetti del programma. Vengono però riconosciuti come positivi la “cura dei particolari” e 
“l’estrema completezza” di questo Championship Manager. Viene anche indicato che perfino The Manager (titolo molto 
apprezzato all’epoca) gli sia inferiore da un punto di vista della profondità. Un paragone che, con il senno di poi, pare 
anche un po’ azzardato e superficiale, perché se è vero che il titolo dei fratelli Collyer cercava di catturare l'aspetto più 
“panchinaro” dell'esperienza calcistica, The Manager includeva opzioni totalmente assenti dal titolo Domark (come ad 
esempio l'ampliamento dello stadio, sponsor, costo dei biglietti). Voto finale di K: 798. Considerato tutto un voto abba- 
stanza giusto considerati i tempi di attesa necessari sul computer Commodore. 
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A settembre 1992 viene invece tradotto su CVG Italia la recensione scritta da 
COMPUTER Gary Whitta che assegna al primo CM un voto pari a 89, esaltando nel suo 
+ VIDEO commento la completezza della simulazione e la mancanza di lacune nel lavo- 
“GIOCHI ro costato ben sette anni di lavoro ai due creatori del gioco. Certo la grafica è 
un po’ scialba e il recensore sente la mancanza di una sezione di allenamento, 
ma viene apprezzata l'interfaccia intuitiva e la profondità dei dati offerti, capace 
di far impazzire gli appassionati di questo sport. Pur essendo recensita la versione Amiga, però 
non viene fatto cenno alla lentezza di calcolo della macchina, una strana omissione. 
A luglio 1993 sempre CVG ritorna sull'argomento per analizzare questa volta la versione 93 del 
gioco, questa volta grazie alla penna virtuale di Paolo Cardillo che apprezza molto la profondità 
del prodotto, pur avanzando delle perplessità circa le modifiche apportate rispetto al precedente 
capitolo, forse non sufficienti a giustificare l'acquisto della versione ‘93 per chi già possiede CM. 
Il voto finale è 84: un gioco con grafica grezza ma che sul tutto il resto eccelle, anche se su Amiga 


“MANAGER risulta lentissimo, esattamente come il capitolo precedente. 


GINE 
mag fine! Grave mancanza per TGM che, da quanto ho potuto vedere scartabellando in giro, sulla testata princi- 
pale non sembra aver mai recensito nessuna versione di questo Championship Manager, relegando la 
valutazione del primissimo capitolo sulla pubblicazione “minore” TGM Action Amiga ad ottobre 1992. 
Su queste pagine Stefano BDM Petrullo assegna una valutazione di 2 stelle su 4 ad un titolo che lo ha lasciato “un po’ 
perplesso” perché nonostante le molte opzioni, alcune di queste gli hanno dato l'impressione di essere state struttu- 
rate male e di rendere il gioco “caotico”. Stefano inoltre ha trovato davvero snervante la lentezza di alcuni calcoli 
dell’Amiga, dettaglio che lo ha ulteriormente allontanato dal gioco, nonostante ammetta che per alcuni giocatori un 
titolo delgenere sarebbe comunque molto apprezzato. Piccolo dubbio sul suo consiglio di preferire Team manager: 
ho cercato questo gioco che non avevo mai sentito e ho scoperto che si tratta di un manageriale pubblicato su Amiga 
nel 1994... visto che questa recensione è del 1992 non è che BDM si è 


videogame confuso e ha scritto male il titolo del ben più noto (e, soprattutto, già 
esistente) The Manager? 


& COMPUTER WORLD 


La versione Italiana di CM arriva invece sulle (famigerate) pagine di VG&CW uscito in edicola ad 
aprile 1994. Bisogna dire che rispetto alle inaffidabili recensioni dei primi numeri qui l’articolo non 
prende delle cantonate mostruose, ma rimane comunque molto sul generico. 

Nulla di male, perché è comunque una linea che anche altre riviste (leggi CVG) hanno adottato, 
ma qui manca del tutto un opinione o un commento finale sul gioco che dimostri l'effettiva valuta- 
zione “sul campo” (qui è proprio il caso di dirlo) del programma. L'85% assegnato al gioco è per- 
tanto un numero fine a sé stesso, perché non viene argomentato in nessuna maniera e anche se 
si tratta di un voto condivisibile, mancano totalmente “i perché e i per come” sia stato assegnato. 


zare anche una versione dedi- 


cata al campionato italiano, 
molto seguito in UK perché tra- 
smesso da Channel 4. 

Domark inizialmente non è con- 
vinta si tratti di una buona idea, 
tanto che i fratelli Collyer sono 
sul punto di pubblicare questa 
versione autonomamente, ma 


alla fine Domark risavisce ed 
approva il progetto. 

E così, poco dopo CM93, esce 
anche Championship Manager 
Italia, portando così i novelli al- 
lenatori digitali a confrontarsi 
con il campionato (all'epoca) più 
bello del mondo. 

Con l'occasione si opera qual- 


che piccola modifica per rende- 
re più vicina la simulazione alle 
regole utilizzate nel nostro pae- 
se: le panchine ora hanno quat- 
tro giocatori di movimento e un 
portiere tra i quali scegliere le 
due sostituzioni consentite in 
ogni partita, non si possono a- 
vere più di tre stranieri convoca- 
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STILE DI GIOCO 

E’ preferibile variare lo stile di gioco del team secondo il seguente schema: 
Long Ball contro squadre che utilizzano il Pass to Feet 

Pass To Feet contro squadre che utilizzano il Counter Attack 

Counter Attack contro squadre che utilizzano il Direct Ball 

Direct Ball contro squadre che utilizzano Long Ball e Continental Formation 


BONUS VITTORIA 

Un bonus vittoria può motivare i giocatori. 

Meglio usarlo quando si gioca contro avversari in lotta per gli stessi obbiettivi della nostra 
squadra, in una finale di coppa o in un derby. 


CAPITANO 

E’ altamente consigliato assegnare la fascia ad un giocatore con un alto livello di influenza. 
Un buon capitano aumenta la capacità della squadra di creare opportunità e di convertirle le 
occasioni davanti alla porta in goal. 


ti per ogni incontro, mentre il 
calcio mercato rimane aperto 
per pochissime settimane 
all'anno. 

Questa ultima modifica, troppo 
restrittiva perfino rispetto alla 
realtà, purtroppo limita molto la 


possibilità di liberarsi dei gioca- 
tori in sovrannumero, arrivando 
spesso alla chiusura del merca- 
to con atleti non desiderati in 
rosa (e no, qui non c'è ancora la 
possibilità di liberarli pagando 
una buonuscita). 
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Inoltre la versione Italiana simu- 
la solo due campionati, la Serie 
A e la Serie B, dimezzando la 
“scalata dal basso” che tanto 
riusciva ad esaltare i giocatori 
nella versione UK, dove vengo- 
no ricreate quattro divisioni. 
Nonostante queste piccole sba- 
vature, il crescente gradimento 
tra gli appassionati del genere e 
il costante passaparola porta 
queste due uscite (UK ed Italia) 
ad un totale di vendite vicino 
alle 90.000 copie. 

A Domark non pare vero e dopo 
una versione del gioco dedicata 
al campionato norvegese, pub- 
blica anche un data disk per la 
versione inglese con le statisti- 
che aggiornate alla fine della 
stagione 93/94 e, per conclude- 
re in bellezza, rilascia anche 
Championship Manager Italia 
‘95, cioè la versione Italiana già 
vista in precedenza, ma con 
squadre e giocatori aggiornati. 


Parallelamente a quest'ultimo 
rilascio i fratelli Collyer, con un 
team di sviluppo in espansione, 
stanno già realizzando CM2, un 
netto balzo in avanti dal punto 
di vista grafico, di interfaccia e 
di profondità del database, un 
capitolo che consacrerà definiti 
vamente la serie ma che avreb- 
be reso necessario anche 
l'abbandono di Amiga e Atari 
ST, macchine oramai inadegua- 
te a stare al passo con una mo- 
le di dati e di calcoli sempre più 
complessi (dimenticate il CM2 
uscito su Amiga, capitolo 
“ufficiale” ma realizzato da un 
team completamente diverso e 
rinnegato dagli stessi fratelli 
Collyer per il pessimo risultato 


La creazione di una nuova partita richiede- 
va una lunghissima attesa iniziale, specie 
sui computer Commodore e Atari. Un pe- 
daggio pesante da pagare ma che garanti- 
va ore di divertimento assicurato, pur anti- 
cipando già le lunghe attese che i proprie- 
tari di queste macchine avrebbero dovuto 
sopportare anche durante la stagione. 


ottenuto). 


IN CONCLUSIONE 


Andando a vedere questo CM è 
evidente come i più grossi limiti 
che dovettero gestire i fratelli 
Collyer furono la memoria e le 
capacità di calcolo delle CPU: 
oltre a mancare dati e statisti- 
che per la poca RAM disponibi- 
le, i processori di allora (specie 
il Motorola 68000 di Amiga ed 
ST) faticavano a soddisfare le 
richieste del gioco e questo si 
traduceva in lunghe attese men- 
tre il computer “partoriva” i risul- 
tati delle altre partite. 

Per assurdo un motore del ge- 
nere, emulato sui processori 
moderni (per la versione Amiga, 
ad esempio, pompando il 68000 
al 500% su WinUAE) rende 
questo primo capitolo velocissi- 
mo e immediato, specie se con- 
frontato con gli episodi più mo- 
derni della serie: la compraven- 
dita di un calciatore o il rinnovo 
di un contratto avvengono nel 
giro di pochi click del mouse, le 
partite si susseguono con im- 


pressionante velocità, una die- 
tro l’altra, e non esistono allena- 
menti da pianificare o interviste 
con la stampa da effettuare. 
Stesso discorso per l'umore dei 
vostri atleti: basta far giocare 
una partita ad un vostro calcia- 
tore scontento per vederlo di 
nuovo felice. 

Potrà sembrare una bestemmia 
agli appassionati più duri e puri, 
strafelici di avere il controllo di 
ogni singolo aspetto dello spo- 
gliatoio (e non solo) ma saltare 


| fratelli Collyer in una foto molto più re- 
cente, scattata in occasione del lancio di 
Football Manager 19. 


Foto da awww.shropshirestar.com 


velocemente da una partita a 
quella successiva, chiudendo 
un campionato nel giro di ore 
invece che di giorni, ha comun- 
que un fascino tutto particolare 
e regala ancora oggi non poche 
soddisfazioni. 


Vi basti sapere che ho iniziato 
un paio di carriere per scrivere 
questo articolo e dopo aver por- 
tato in Premier League i Wolves 
alla prima stagione (CM93) e la 
Juventus allo scudetto nel giro 
di due stagioni in CM ’95, credo 
proprio che continuerò ancora 
un po’ queste due carriere... in 
fondo il motto “ancora una parti- 
ta e poi smetto” penso sia stato 
coniato proprio nel 1992 davanti 
ad un monitor sul quale girava 
Championship Manager.... e se 
così non fosse, poco ci manca! 
(| 


Sembra pazzesco, ma per un soffio non 
ANTA ho assegnato la medaglia Silver a questo 

titolo che, per quanto arretrato, pieno di 
fem \ | limiti e con un interfaccia in alcuni casi 

davvero molesta, ancora oggi riesce ad 


offrire una cosa che a volte ci dimentichiamo sia alla base del 


videogioco: il divertimento. 


Trovarsi incollato al monitor a tarda notte, dopo ore di gioco, e 
non averne ancora abbastanza è una magia che trascende 
l'epoca e la piattaforma a cui appartiene il gioco. 

Purtroppo però non posso ignorare la mancanza di un database 
europeo esteso, oltre all'interfaccia oltremodo rozza e viziata da 
qualche fastidiosa lacuna (ad esempio l'impossibilità di rettifica- 
re un cambio effettuato per errore). Comunque sia un titolo vali- 
do ancora oggi, sia su Amiga che su Ms-Dos. Provatelo se ama- 
te (e rimpiangete) il calcio e i manageriali di una volta. 
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Questa è la storia di Andy Davi- 
dson, un ragazzo che, smanet- 
tando sul suo Amiga, prelevò gli 
sprite di Lemmings e li utilizzò 
per creare una variante del gio- 
co "Artillery", intitolandolo (con 
indubbia fantasia) Lemartillery. 
A questo punto il suo sogno nel 
cassetto divenne quello di riu- 
scire a commercializzare questa 
sua idea e sapendo bene che 
non avrebbe potuto certo farlo 
utilizzando i Lemmings "rubati" 
dal noto videogioco, optò per 
sostituirli con dei vermi e intitolò 
il suo lavoro Total Warmage. 
Vedendo i suoi amici divertirsi 
con quel prototipo e venendo a 
sapere di un concorso indetto 
dalla rivista Amiga Format rivol- 
to a giochi realiz- 
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zati da amatori, Andy decise di 
parteciparvi. 

Il ragazzo rifinì il suo program- 
ma, lo mise su un bel dischetto 
e lo spedì alla redazione pieno 
di tante speranze.... che rimase- 
ro tali. 

Infatti il gioco non vinse nulla. 
Andy però non si perse d'animo 
e, convinto della bontà del pro- 
prio lavoro, si presentò al ECTS 
di Londra nel 1994 armato di 
una demo del gioco. 

Lì venne indirizzato dagli addetti 
ai lavori verso il Team 17, una 
etichetta alla ricerca di materia- 
le valido da pubblicare, sempre 
attenta più al valore del gioco 
che al "nome" di chi lo aveva 
programmato. 

Fu così che Andy poté mostrare 
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il suo piccolo progetto al pro- 
duttore 
Martyn Brown 
che, in quel 
programma 
con dei vermi 

che si prende- 

vano a missila- 
te, vide un 
grande poten- 
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Il gioco su un normale 
Amiga 500. 

Nel 1995 i titoli in uscita 
per questo computer 
iniziavano ad essere 
sempre meno. 
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La tenacia del giovane pro- 
grammatore fu così premiata e 
Team 17 si offrì di produrre 
quella sua demo, assumendo il 
buon Andy e mettendogli a di- 
sposizioni risorse sufficienti per 
sviluppare un gioco completo 
che, in breve tempo, venne 
chiamato semplicemente 
"Worms". 

Uscì così nel corso del 1995 su 
piattaforma Amiga e, nel giro di 
soli cinque mesi, vendette 
250.000 copie, numero assolu- 
tamente ragguardevole per il 
mercato dell'epoca e per la piat- 
taforma su cui era stato presen- 
tato. 

Team 17 e Ocean (che distribui- 
va il gioco) accelerarono così i 
tempi per riuscire a convertirlo 
su tutto ciò che potesse farlo 
girare: vennero così pubblicate 
nel giro di un anno e mezzo le 
versioni per MS DOS, Amiga 
CD32, Super NES, Megadrive, 
Game Boy, Saturn e Playsta- 
tion. Discorso un pochino diver- 
so per la conversione Jaguar 
che arrivò solo nel 1998 quando 
la console e il progetto in gene- 
rale di questa macchina venne- 
ro riesumati da Telegames, por- 
tando nei negozi anche alcuni 
titoli inediti come questo. 

A conti fatti, nel corso dei dieci 
anni successivi al suo rila- 
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Un “air strike” semina morte e distruzione 
sul campo di battaglia. 


Fabrizio Caminiti 
Col mio amico Luca Pd erano 


partitoni infiniti...tra l'altro ave- 
vamo creato qualsiasi squadra 
da Holly e Benji, a Dragon Ball e 
via dicendo. C 

ome dimenticare la bomba Ba- 
nana o la Bomba Pecora? 


scio,tutte le versioni del primo 
capitolo raggiunsero un totale di 
sei milioni di copie vendute. 
Worms, inutile dirlo, generò una 
serie di seguiti, data disk e spi- 
noff sterminata, forse uno degli 
elenchi più lunghi nella storia 
dei videogiochi, al punto che 
oggi si contano qualcosa come 
58 titoli (fonte Moby Games) 
legati al marchio di questi vermi 
guerrafondai. 


Per quei pochi che non lo cono- 
scono, il gameplay del titolo 
prevedeva che un massimo di 
quattro squadre di vermi 
(ciascuna composta da quattro 
unità) si dovesse sfidare su sce- 
nari generati casualmente dal 


Le opzioni della partita con le quali perso- 
nalizzare le proprie “battaglie di vermi”. 
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computer. Il gameplay era a 
turni e ogni verme aveva un 
tempo limite per muoversi, sele- 
zionare un'arma e sparare con- 
tro uno o più vermi della squa- 
dra avversaria. Il più delle volte 
si doveva far ricorso ad un col- 
po indiretto, cosa che richiede- 
va una stima dell'alzo e della 
potenza necessari al proiettile 
per raggiungere il nemico. inuti- 
le dire che a rendere tutto anco- 
ra più difficile ci pensava il ven- 
to che influenzava, come è faci- 
le immaginare, le traiettorie dei 
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nostri colpi. 

Il verme nemico moriva quando 
la sua energia arrivava a zero, 
veniva spinto fuori dallo scher- 
mo o precipitava nell'acqua (le 
battaglie infatti avvenivano 
spessissimo su isole e quindi un 
tale decesso era assai probabi- 
le). 

Per mettere un po’ di pepe nella 
partita era previsto anche il fuo- 
co amico, cioè si poteva fare 
male ai propri commilitoni con 


Il gioco prevedeva dieci tipologie di terre- 
no diverse tra le quali, come vedete, anche 
quello nevoso/invernale. 
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Siamo nel gennaio 1996 quando Alessandro La Spada si trova a dover recensire 
Worms in un asola pagina, specchio di tempi non più così floridi per il nostro Amato 


Amiga. Nel corpo dell’articolo viene descritto in maniera sufficientemente completa 
lo scopo del gioco e le sue caratteristiche, sottolineando che il titolo può essere in- 
stallato su HD e gira anche su A500, a patto di avere 1 Mb di RAM (cosa che credo oramai fos- 
se praticamente la regola per i possessori di questo computer). La grafica viene definita 
“minimale” ma ben animata, così come vengono elogiati i “variopinti fondali”. Nota di merito an- 
che per l’audio che, pur non offrendo musiche di accompagnamento, compensa alla grande con 
le “innocenti” voci dei vermi digitalizzate. 
Il recensore assegna al gioco un 89% ma nel commento chiarisce un punto fondamentale: se il 
lettore ha la possibilità di giocarlo uno o più amici in carne ed ossa, il voto da considerare è di cinque punti percen- 
tuali in più (94%), con un aumento anche del parametro della longevità. Piccola nota finale lato hardware, perché 
giocandolo su A1200 ci saranno alcune ambientazioni in più e una grafica leggermente migliorata, un upgrade che 
credo dipendesse più dai 2 MB di memoria della macchina piuttosto che da un uso intensivo della tecnologia AGA. 


lanci maldestri. 

Da sottolineare poi che gli effetti 
dei nostri colpi modificavano lo 
scenario che, nel giro di pochi 
turni, diventava un tripudio di 
crateri, una caratteristica che 
offriva, ovviamente, approcci 
strategici molto creativi e parti- 
colarmente vari. 

L'arsenale a disposizione dei 
vermi comprendeva una cin- 
quantina di armi che spaziava- 
no da vari tipi di missili alle armi 
bianche, per passare poi a di- 
verse armi da fuoco e anche ad 
attrezzature - come i rampini - 
utili allo spostamento in luoghi 
altrimenti inaccessibili della 


La copertina del gioco originale che pre- 
senta un design dei vermi ben diverso da 
quello "cartoon" a cui ci abitueranno i 
titoli più recenti. 

mappa. 

Impossibile dimenticare poi la 
possibilità di rinominare i vermi 
del proprio team, opzione che 
permetteva di portare sul cam- 
po di battaglia i propri amici o i 
personaggi televisivi, i calciatori 
e gli attori cinematografici prefe- 
riti da ciascuno di noi. 

Infine è doveroso citare il com- 
parto audio che accompagnava 
il fuoco dei vermi, con voci digi- 
talizzate (e ridicole) che com- 
mentavano "die!" o "watch this!" 
mentre il vermetto di turno sca- 
ricava un fucile a pompa in fac- 
cia ad un nemico, oltre agli ef- 
fetti delle varie armi perfetta- 
mente riprodotti. 

Tanto del successo che ha avu- 
to questo gioco, a mio giudizio, 
è proprio da attribuire al com- 
parto audio, capace di regalare 
un brio che altri titoli simili (e più 
seriosi) non avevano. 


E a proposito di titoli simili, an- 
che Worms condivideva un pic- 
colo limite congenito di questo 
genere: non brillava particolar- 
mente nel gioco in singolo, ma 


La copertina della Director's Cut per Ami- 
ga 1200/4000 è ancora più “incazzosa” e 
violenta (perfino troppo... forse). 


trovava la sua massima espres- 
sione quando a partecipare alla 
carneficina erano due o più gio- 
catori in carne ed ossa. 

Se si decideva di incominciare 
un pomeriggio di gioco tra amici 
con questo titolo, state pur certi 
che si poteva arrivare tranquilla- 
mente al tramonto senza biso- 
gno di cambiare dischetto sul 
vostro computer (o cartuccia 
sulla vostra console), ma se si 
era da soli non ci sarebbe volu- 
to molto per decidere di giocare 
a qualcosa di diverso. 


Ed ora qualche piccola curiosità 
sul titolo: 
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Amiga,A1200/4000 PT 
(AGA enhanced) 


Nella versione CD32 venne aggiunta anche 
una presentazione in 3D, condivisa poi 
con la versione per PC 


- Il gioco originale per Amiga 
richiedeva 1 Mb di RAM, ma 
consigliava 2 Mb, quantità di 
memoria presente proprio sugli 
A1200, con cui il gioco era per- 
fettamente compatibile e ne 
sfruttava parzialmente le miglio- 
ri capacità. 

- Nel 1993 su Amiga venne 
pubblicato Scorched Tanks, un 
titolo molto simile nelle dinami- 
che e che spesso, erroneamen- 
te, si è pensato fosse stato fon- 
te di "ispirazione" per Worms. 
Per la cronaca era invece pro- 
prio Scorched Tanks ad essere 
ispirato ad un altro gioco, cioè 
Scorched Earth, gioco pubblica- 


La versione DOS, che potete ammirare 
qui, utilizza invece i 256 colori della VGA 
in maniera evidente e a guadagnarne è 
sicuramente la grande varietà di sfumatu- 
re presenti. 
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Christian Parodi 
Fantastico.... Giocato in tempi 
più recenti dalla sua nascita, 
ovviamente su PC, battaglie 
epiche in famiglia con mia sorel- 
la anche se ero intorno ai 30 
anni. 


to su DOS nel 1991. 
Attenzione però, perché spesso 
tutti questi titoli vengono liquida- 
ti frettolosamente con il termine 
di “copie”, quando invece i ga- 
meplay “balistici” come questo 
sono esistevano già negli anni 
settanta. Anche se di nicchia, 
quindi, si tratta di un vero e pro- 
prio "genere", come lo erano (e 
lo sono tuttora) i platform o gli 
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In questa foto la versione per CD3 che non 
sembra godere, però, di una grafica molto 
migliore dell’originale su A500. 


sparatutto ed in questi casi non 
basta la presenza dell’alzo della 
bocca da fuoco e il vento sul 
campo di battaglia per gridare 
subito al plagio. 

- Mentre era in fase di realizza- 
zione Worms 2 (che non era 
previsto su Amiga) Andy decise 
di programmare e pubblicare 
Worms - The Director's Cut, 
un'edizione speciale prodotta 
esclusivamente per il chipset 
AGA degli Amiga di ultima ge- 
nerazione. Pare ne vennero di- 
stribuite solo 5000, l'ultima in- 
carnazione del gioco ad arrivare 
sul computer Commodore che 
aveva fatto nascere la saga. 


Ancora la versione VGA, questa volta a 
servizio di un livello a tema "spiaggia". Da 
notare che il vento non è molto forte: il tiro 
a media/corta gittata potrà essere calcola- 
to senza troppe interferenze. 
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- Nel 1995 venne iniziata anche 
la conversione per Virtual Boy, 
ma la rapida morte della piatta- 
forma Nintendo decretò la can- 
cellazione del progetto. 


Per quanto mi riguarda Worms 
è un titolo che ricordo con molto 


Il gioco regalò comunque dei 
bei momenti con i miei amici, 
anche se - ad essere sinceri - la 
versione che ricordo più volen- 
tieri è quella per Nintendo DS, 
Worms Open Warefare 2, che 
giocavo in link con la mia ragaz- 
za di allora... ma questa, come 
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piacere, e che venne recupera- sempre, è un'altra storia. m 
dle ‘ to da me solo in versione PC, 
tei ella te”0a" soprattutto perché venne pub- 
; i Sn CADA blicato quando il mio A500 era 
sul punto di andare verso una 


meritata pensione. 


Questo primo Worms non è invecchiato 
ANTA per nulla male... anzi, i suoi punti di forza 

continuano a rimanere validi a quasi 
GAME trent'anni dalla sua uscita: la grafica 2D 

divertente e funzionale, l’audio curatissi- 
mo e ben realizzato e, per finire, la sua incredibile immediatez- 
za. Sono tutti elementi che seguiranno la serie nelle sue suc- 
cessive iterazioni, venendo arricchiti da molti elementi in più, 
ma - forse - perdendo un po’ il fascino di questa versione 
“pixellosa”. Purtroppo però il primo capitolo di Worms si porta 
dietro anche il grosso limite di questa tipologia di giochi: affron- 
tarlo in solitaria depotenzia (e di molto) il divertimento, lascian- 
do alla modalità single player quasi la funzione di semplice al- 
lenamento in attesa di qualche amico “vero” da sfidare. 
Se avete figli, amici o parenti che girano per casa e coni quali 
giocare, è chiaro che il titolo può ancora oggi riservare tantissi- 
mo divertimento, ma se invece la vita “adulta” vi porta a seder- 
vi quasi sempre in solitaria di fronte al monitor, Worms-non 
potrà regalarvi lunghe sessioni di svago; pur con tutti i pregi 
già citati. Insomma, tiratelo fuori in qualsiasi delle sue versioni 
quando avrete qualcuno in carne ed ossa da sfidare accanto a 
voi. Diversamente, dedicatevi pure ad altro. 


Francesco Tessarolo Crobu 
Quante amicizie perse.... 
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Credo mi sia capitato già di dirvi 
in altre occasioni quanto la sto- 
ria dei videogiochi sia piena di 
“secondi capitoli” molto più vali- 
di dei predecessori. 

Specie in alcuni periodi della 
storia videoludica (anni ottanta 
e primi anni novanta) non era 
raro che un gioco venisse lan- 
ciato in una versione priva di 
tanti aspetti immaginati dai pro- 
grammatori, completo il giusto 
per mostrare il motore di gioco 
alla base del programma, ma 
con tanti elementi solo abboz- 
zati o del tutto assenti. 

Era solo quando quel gioco a- 
veva successo che il team di 
sviluppo si poteva sedere e, 
mettendoci un bel 2 dopo il tito- 
lo, realizzare un seguito che 
andava a restituire al pubblico 
un’opera molto più completa e 
bilanciata. 

Come avrete intuito, quello che 
vi ho appena descritto è proprio 


UN PROTAGONISTA NUOVO 
ED UNO VECCHIO 


Che la serie con al centro la 
millenaria lotta tra Assassini e 
Templari avesse nel suo DNA 
(questa dovevo proprio scriver- 
la!) un secondo capitolo era ben 
chiaro dal finale del primo gio- 
co: Desmond Miles, protagoni- 
sta delle vicende contempora- 
nee, terminava infatti quella av- 
ventura ancora prigioniero della 
Abstergo e con un futuro 
tutt'altro che roseo davanti a sé. 
Era quindi ovvio che un nuovo 


SASSIN 


capitolo avrebbe continuato la 
sua storia nel presente. 

La vera domanda che passò 
nella mente di tutti i giocatori fu 
però un’altra: quale periodo sto- 
rico avrebbe visto protagonista 
l'assassino nell’Animus (un 
macchinario capace di rievoca- 
re vicende e ricordi degli ante- 
nati di una persona dal proprio 
DNA - giusto un promemoria 
per chi si fosse perso il primo 
capitolo del gioco - )? 
Ovviamente le teorie circa una 
collocazione temprale diversa 
delle vicende ricostruite a parti- 


accaduto con questo Assassin's \ HS: n 
Creed II, con l'unica differenza ‘Li i N [l'Ittes 
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Ezio Auditore diventa un assassino a tutti 
gli effetti e, finalmente, indossa la loro 
tipica “divisa” 


re dai ricordi celati nel DNA di 
Desmond furono molte e tutte 
diverse. Ad esempio il noto ana- 
lista Michael Pachter fu pronto a 
scommettere che il secondo 
capitolo di AC ci avrebbe porta- 
to nel periodo della rivoluzione 
francese (eh no, scommessa 
persa, anche se poi ci saremmo 
davvero finiti con l'ottavo capito- 
lo del gioco). 

Alla fine Ubisoft svelò che il 
cambio ci sarebbe stato, ma 
che in questa occasione avrem- 
mo visitato il Rinascimento ita- 
liano attraverso i ricordi di un 
nuovo assassino: Ezio Auditore. 
Una scelta che fece certamente 
contenti noi italiani, ma che si 
rivelò ottima anche per tutto il 
franchise in quanto, oltre ad of- 
frire la possibilità di visitare me- 
ravigliose città dell'epoca come 
Firenze, Venezia e Roma, per- 
mise anche al giocatore di in- 
contrare dei personaggi storici 
del tempo, come Lorenzo De’ 
Medici, Caterina Sforza, Niccolò 
Machiavelli o Leonardo Da Vinci 
(versioni per la verità molto fan- 
tasiose, ma ben inserite nella 
trama). 

La stessa storia di Ezio prende- 
va piede in maniera molto diver- 


Utilizzare una macchina volante di Leo- 
nardo per sorvolare la Venezia del 15° 
secolo è uno di quei momenti che riman- 
gono scolpiti nella memoria di ogni video- 
giocatore. 
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sa da quella di Altair: se infatti il 
protagonista del primo capitolo 
era un assassino già affermato 
che decadeva a causa della 
propria superbia e, quindi, cer- 
cava la redenzione nell’arco 
dell'avventura da noi gioca- 
ta, l'eroe di AC Il abbrac- 
ciava invece il credo degli 
assassini strada facendo, 
mosso solo dalla sete 
di vendetta dopo 
aver visto tutta la 
propria famiglia 
trucidata da una 
congiura dei Tem- 
plari. 

Un canovaccio 
sicuramente già vi- 
sto, ma gestito in ma- 
niera ottimale dal 
team di sviluppo, an- 
che grazie ad una ca- 
ratterizzazione di Ezio 
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Nel 2009 assistere ad una rappresentazio- 
ne di Venezia del genere fece comunque 
molto effetto, nonostante certi livelli grafici 
cominciassero ad essere un pochino più 
frequenti. 


molto ben studiata. 


Andando a vedere invece 
gli accadimenti “nel presen- 
te”, fuori dall’Animus, co- 
me immaginato questi 
prendevano piede 
esattamente dal 
punto in cui li ave- 
vamo lasciati alla 
fine di Assassin's 
Creed e, bisogna 
dire, anche lì 
tutto partiva con 
il “botto”: veniva 
infatti subito 
svelato che la 
collaboratrice 
del Dr. Vidic, 
Lucy Stillman, 
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era in realtà un’assassina infil- 
trata nelle fila dei templari (cosa 
peraltro già intuibile in alcuni 
passaggi del primo gioco), aiu- 
tando Desmond a fuggire e por- 
tandolo in un rifugio degli as- 
sassini dove poterlo collegare 
ad un loro Animus per continua- 
re a ripercorrere i ricordi dei 
propri antenati. 


Insomma, da un punto di vista 
narrativo questo gioco sembrò 
imboccare un'ottima strada, 
ma certo non sarebbe basta- 
to se il gameplay si fosse 
rivelato non all'altezza. 
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Come abbiamo visto \ 
nello scorso numero il 
primo capitolo della 
saga non era esente 
da difetti e sbavature, 
dovuti in parte 
all'aggiunta di mis- 
sioni secondarie 
frettolosamente 


; :  v& 
(I ( # 
realizzate a ridos- | 7 


so del lancio del 

gioco ma anche al 

numero elevato di 

elementi e dinamiche 
inserite all’interno di 

un gameplay davvero 
troppo ambizioso. 

Inoltre era un pensiero 
comune di molti gioca- 

tori che il parkour non 

fosse stato implementato 

al massimo delle sue po- 
tenzialità e che il viaggio a 
cavallo tra le città fosse un 
aspetto delle meccaniche 

di gioco inutile e noioso. 
Ubisoft fece tesoro di Pad 
queste critiche e in 


L’inizio del gioco vedeva il giovane Ezio 


scatenare una bella scazzottata con i suoi 


amici nel cuore di Firenze, sul Ponte Vec- 
chio. 


La copertina di questo secondo capitolo 
nella sua versione PC, dove viene eviden- 
ziato chiaramente che per giocare (e frega- 
re i pirati) è necessaria una connessione 
internet... ovviamente in tempo zero usci- 
rono versioni piratate che aggirarono que- 
sto “temibile” sistema di protezione. 


questo “numero due” implemen- 
tò missioni secondarie finalmen- 
te ben integrate nella storia, mi- 
gliorando le sezioni di scalata 
degli edifici e rimuovendo in toto 
le sezioni a cavallo. 
Inoltre il team di sviluppo si oc- 
cupò anche di perfezio- 
nare altri aspetti che a- 
vevano destato più di 
qualche perplessità nel 
predecessore, come 
ad esempio il 
. x Sistemadi 
>, combatti- 
è mento, qui 
% notevolmen- 
te miglio- 
4 rato, COSÌ 
um come le 
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ra in questo 


capitolo vi- 
dero aumenta- 
re enormemen- 

de - te la capacità 

r del nostro as- 
sassino di me- 


scolarsi alla 
folla per far 
perdere le 


PC pvo-Rom 


Per giocare è neces- 
saria una connessione 
Internet permanente. 


ww.pegi.info 


UBISOFT 


proprie tracce o di utilizzare an- 
che i corsi d’acqua per lo stesso 
Scopo. 

Il risultato finale sembrò essere 
finalmente tutto ciò che ci si a- 
spettava dal primo capitolo, 
quasi che le avventure di Altair 
fossero state un enorme beta 
test per rilasciare poi con tutta 
calma il “vero” gioco sognato 
dagli sviluppatori. 

Le componenti di gameplay era- 
no talmente ben mescolate in 
AC Il che ancora oggi questo 
capitolo è spesso indicato dagli 
appassionati come il migliore 
della serie. 

Non sorprende quindi che, suc- 
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Nel marzo 2010 arriva nelle edicole il numero 258 di TGM e al suo 
interno è possibile leggere una lunga recensione di ben 8 pagine 
scritta nientemeno che dal buon Mirko “TMB” Marangon. 
Il gioco era disponibile su PS3 e Xbox360 già da sei mesi ma, come 
accennato nell’articolo, l'uscita così tardiva del gioco su TGM è da 
imputare al rinvio della versione PC. 
L'articolo è molto esaustivo, spiegando nel dettaglio la storia e tutte le aggiunte che 
questo secondo capitolo è riuscito ad inserire rispetto al predecessore, sia come di- 
namiche di gameplay che dal punto di vista grafico (mettendo in risalto in particolare 
la bellezza di Venezia e le ombre dinamiche presenti nel gioco). 
Molto ben fatta anche la doppia pagina centrale nella quale vengono spiegate le tipo- 
logie di missioni secondarie disponibili e, in aggiunta, anche tutte le botteghe presen- 
ti a Monteriggioni (e nelle varie città) dove Ezio può spendere i propri fiorini. 
Prima di passare al commento finale, che comunque potete leggere qui sotto, diamo 
però un occhio anche ai vari box presenti. 
Nel primo ci viene ricordato che i DLC, a pagamento su console, sono invece già 
inclusi nella versione Windows. Nel secondo box viene invece criticata la protezione 
anticopia inserita nel programma che richiedeva la costante connessione ai server di Ubisoft anche durante la parti- 
ta e non solo all'avvio del gioco. Un sistema che all’epoca suscitò molte polemiche vista la natura single player del 


titolo e che venne rimosso dal publisher solo in un secondo momento 
tramite una patch. Nel terzo riquadro vengono invece confrontate le ver- 
sioni console e PC, arrivando alla conclusione che (risoluzioni elevate e 
filtri anti-alias a parte) la resa a schermo su PC non ha evidenti migliora- 
menti rispetto a quanto visto su console. 

A proposito di hardware per il gioco vengono consigliati una CPU Dual 
Core a 2.6 Ghz, 2 GB Ram e, come scheda video, una ATI Radeon se- 
rie 5000 o una GeForce serie 200. 

Il voto finale è pari a 91, valutazione che permette al gioco di ottenere il 
Gold Award che, nella nuova valutazione di TGM, è il secondo più impor- 
tante riconoscimento (inferiore solo al Platinum Award): tra i difetti, oltre 
alla protezione anticopia già citata, viene indicata anche l’intelligenza 
artificiale dei nemici che non ha proprio convinto TMB... beh, a dirla tutta 
questo è un difetto che la serie si porterà dietro per tutta la sua esisten- 
za. 

Permettetemi infine di fare un plauso all'impostazione grafica 
dell'articolo, realizzata con uno sfondo “pergamena” molto d'effetto, im- 
preziosito da tutta una serie di cornici nelle foto, nei box e nelle didasca- 
lie. Giusto a titolo di esempio ve ne riporto qui sotto una porzione scan- 
sionata dal sottoscritto. 
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Non vi è alcun dubbio che Assassin's 
Creed Il abbia superato sotto ogni aspet- 
to il primo capitolo: potrebbe sembrare 
scontato dirlo, ma non lo è proprio. Ubi- 
soft ha svolto un lavoro magistrale, 
mettendo assieme una trama eccellente, 
delle ambientazioni stupende, personag- 
gi credibili e tante ore di gioco (quasi) 
mai noiose. Però, da utenti PC, avre- 

mo desiderato qualche spinta in più dal 
punto di vista grafico e una protezione 


ci decisamente meno invasiva. Tolto que- È 
sto, un gioco imperdibile, appassionante 


come pochi e da considerarsi come il 
miglior tributo all'Italia mai proposto in 
ambito videoludico. Mica poco. 


Storia avvincente 
Longevo 
Graficamente notevole 


Contro: \A ancora migliorabile 
Protezione discutibile 


IL FRANCHISE DI ASSASSIN’S CREED 
(SECONDA PARTE) 


Continuiamo questo breve riassunto dei capitoli principali pubblicati da Ubisoft per la 
serie di Assassin's Creed, soffermandoci sul periodo pre-2017, prima cioè dello stravol- 


gimento del gameplay degli ultimi tre capitoli. 
(2013) si focalizza maggiormente sull'a- 
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- Assassin's Creed IV: Black Flag 


dward è un pirata che si unisce agli as- 
o: i sassini per cercare un luogo leggendario 
chiamato l'Osservatorio. Il gioco espan- 
de notevolmente la componente navale 
del precedente, offrendo una vasta area 
da esplorare tra isole, navi e fondali 
marini. Il gioco viene accolto più calorosamente del terzo capitolo sia dalla critica che 
dai fan per ma viene anche attaccato per la sua scarsa rilevanza storica e per la sua 
trama secondaria poco interessante. 


è 
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- Assassin's Creed: Rogue (2014) questo capitolo esce per le console di settima 
generazione e PC praticamente in contemporanea con Unity. Il protagonista era Shay 
Patrick Cormac, un assassino che si allea coni Templari a causa di un tradimento. Il 
gioco riprende le meccaniche di Black Flag, aggiungendo però la possibilità di esplorare 
l'Artico. Il gioco viene apprezzato per la sua prospettiva originale e per il suo collega- 
mento con gli altri titoli della serie, ma è anche criticato per la sua breve durata e per la 
mancanza di originalità nelle meccaniche di gioco. 


- Assassin's Creed: Unity (2014) è il primo gioco della serie ad uscire esclusivamente 
per le console di ottava generazione (oltre che su PC). Il protagonista è Arno Dorian, un 
giovane assassino che vive durante la Rivoluzione Francese. Il gioco introduce nuove 
funzionalità come il parkour migliorato, il combattimento più realistico, la personalizza- 
zione dell'equipaggiamento e la modalità cooperativa online. Il gioco è stato lodato per 
la sua ricostruzione fedele e dettagliata di Parigi, ma viene anche duramente criticato 
per i gravi problemi tecnici che lo affliggono, piagato come non mai da numerosi bug e, 
a detta di alcuni appassionati della serie, anche limitato da una trama confusa e poco 
coinvolgente. 


- Assassin's Creed: Syndicate (2015) è ambientato nella Londra vittoriana. | protago- 
nisti sono Jacob e Evie Frye, due gemelli assassini che lottano contro il controllo dei 
Templari sulla città. Il gioco introduce nuove meccaniche come il rampino, il combatti- 
mento a mani nude, le carrozze e i treni. Syndicate viene elogiato per il suo tono più 
leggero e umoristico e per la possibilità di utilizzare due personaggi principali, ma è 
anche criticato per la sua ripetitività e per la sua mancanza di innovazione, quest'ultima 
una problematica che oramai incomincia a pesare molto sull'economia della serie. 
Forse anche per questo Ubisoft mette in stand by la serie per un anno, proponendo poi 
al pubblico una nuova formula maggiormente “rpg” con Origins nel 2017, Odissey 
(2018) e Valhalla (2020). Una rivoluzione che ha cambiato profondamente il gioco, 
trovando nuovi giocatori, ma scontentando una parte dei vecchi fan della saga. 
Probabilmente pensando a loro Ubisoft lancerà a breve (tra i mille progetti annunciati 
per questo universo) anche Assassin's Creed: Mirage, un titolo che per gameplay e 
ambientazione sembra voler tornare alle meccaniche dei primissimi giochi del franchise. 


cessivamente ad esso, Ubisoft 
abbia pensato bene di imbastire 
un'intera trilogia incentrata sulla 
vita di Ezio Auditore... pur non 
avendo indicazioni a riguardo, 
non posso non pensare che la 
decisione di fermarsi un pochi- 
no più a lungo nell'Italia rinasci- 
mentale sia stata suggerita pro- 


prio dall'enorme successo otte- 

nuto dal buon Ezio Auditore sia 

in termini di critica che di pubbli- 
co. 


Un altro elemento inserito 
all’interno del gameplay che 
venne molto apprezzato dalla 
maggioranza dei giocatori fu il 


borgo di Monteriggioni con an- 
nessa villa della famiglia Audito- 
re e che fungeva da quartier 
generale delle operazioni di E- 
zio. AI suo interno era possibile 
ristrutturare e potenziare le bot- 
teghe presenti, consentendo 
quindi al protagonista di acqui- 
stare materiali e oggetti sempre 
migliori, ma ad un prezzo scon- 
tato. 

Questo borgo generava inoltre 
un costante profitto che si accu- 
mulava nelle casse della fami- 
glia Auditore, fiorini utili per ulte- 
riori investimenti o per l'acquisto 
di armi, armature e medicine. 


PARLIAMO ITALIANO 


Come per Assassin's Creed, 
anche questo secondo capitolo 
ha potuto godere di un adatta- 
mento in Italiano sia dei testi 
che delle voci, con un doppiag- 
gio più che buono e nel com- 
plesso assolutamente convin- 
cente. 

Considerate però le località nel- 
le quali si muovono i personag- 
gi, devo ammettere che giocarlo 
anche in lingua originale è dav- 
vero spassoso, perché ovvia- 
mente alcune espressioni italia- 
ne sono state mantenute anche 
in originale (incluse molte paro- 
lacce da noi edulcorate) e il ri- 
sultato ottenuto è (involontaria- 
mente) comico. 

Per il resto effetti e colonna so- 
nora fanno ancora adesso il loro 
lavoro in maniera egregia, rega- 
lando un contorno audio capace 
di calare il giocatore ancora di 
più nelle strade rinascimentali di 
questo capitolo. 


L'USCITA NEI NEGOZI 


Pubblicato in prima battuta su 
PS3 e XBOX 360 a novembre 
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attesa i videogiocatori su com- 

puter poterono però usufruire 
2009, AC Il giunse su PC soloa — direttamente di due DLC che 
marzo 2010 con un rilascio ritar- erano invece stati venduti sepa- 


dato che, in quel periodo stori- ratamente su console, cioè La milioni di copie complessive, 
co ,era in realtà abbastanza fre- Battaglia di Forlì e Il Falò delle rendendo questo capitolo un 
quente sulle piattaforme Vanità. enorme (e remunerativo) suc- 
Windows per i giochi “tripla A”. cesso e, di fatto, garantendo al 
A titolo di “scuse” per questa A maggio 2010 Ubisoft ha di- franchise una lunga serie di ca- 
chiarò che AC Il aveva, fino a pitoli principali e spin off. m 


quel momento, venduto nove 
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CHE... Che dire... io appartengo proprio a quegli 
tixior appassionati del franchise che ritengono 
SAP+ ste pha i (eSIOne: Aaa Lap secondo capitolo il migliore della 
del gioco, la doppiatrice del personag- 
gio di Lucy Stillman è Kristen Bell? serie (non considerando gli ultimi tre episo- 


Magari il nome di questa attrice non vi di “RPG” perché da me non giocati), tanto che ho voluto premia- 


dirà nulla, ma in realtà si tratta della 
attrice Rotacoi e SA re sia la trama che tutti i miglioramenti di gameplay inseriti da 


ca Mars (e omonimo film), doppiatrice Ubisoft con la medaglia d’argento perché ritengo che questo sia, 
di Anna nei due filmdi Frozen ed'inter- a tutti gli effetti, uno dei titoli più intriganti usciti in quel periodo e 
prete di Eleanor Shellstrop in quel pic- teo r sita ora 

colo gioiello di serie intitolato “The Go- che sia il vero motivo della longevità di questo franchise: se 

od Place”. questo capitolo si fosse rivelato un flop non so quanto il produt- 


tore francese avrebbe investito ancora in questa serie. 

Il suo difetto più grande, a parte la IA ancora abbastanza defici- 
taria, è però dato dal fatto di essere un capitolo intermedio che 
richiederebbe di giocare anche il primo AC e (almeno) i tre gio- 
chi successivi. In tutta onestà se non avete troppo tempo da in- 
vestire in titoli cosi lunghi, leggete il riassunto della trama del 
primo su Wikipedia e buttatevi direttamente su questo. Poi se ve 
la sentite concludete la trilogia di Ezio (Brotherhood e Revele- 
tions) e, se proprio volete, affrontate anche il terzo capitolo (che 
in realtà sarebbe da contare come quinto, in effetti). 


Quello che è certo è che se siete costretti a scegliere solo uno 
di questi giochi, AC Il è senza dubbio quello che meglio esprime 
i lati migliori di questo franchise. 


2009 


Inutile girarci attorno, Lone E- 
cho è uno dei migliori videogio- 
chi PCVR mai usciti e questo 
nonostante si parli di un titolo 
pubblicato nel 2017. 

La storia al centro di questa av- 
ventura vi mette nei panni di 
Jack, un androide che assiste il 
capitano Olivia Rhodes a bordo 
di una stazione orbitale intorno 
a Saturno e che assiste improv- 
visamente ad una strana ano- 
malia nelle sue vicinanze. 

| due protagonisti cercano di 
fare luce su questo mistero che, 
come nelle migliori tradizioni dei 
film di fantascienza, riserverà 
tanti guai da risolvere e anche 
dei notevoli colpi di scena. 

Ad essere realmente al centro 
della storia , però, è proprio il 
rapporto che Jack ha con Olivia, 
un cuore emotivo che si va ad 
aggiungere a tutti gli elementi 


positivi presenti nel gioco: una 
grafica dettagliata e realistica, 
un accompagnamento sonoro 
coinvolgente e un doppiaggio 
impeccabile (disponibile solo in 
inglese) uniti ad un gameplay 
solido e sufficientemente vario. 
Le meccaniche di Lone Echo 
infatti sfruttano al massimo le 
potenzialità della VR: giusto a 
titolo di esempio vi potrete muo- 
vere liberamente nello spazio a 
zero G grazie ai vostri propulso- 
ri, un sistema utile a ridurre for- 
temente eventuali effetti del mo- 
tion sickness e che, al contem- 
po, riesce davvero a farvi senti- 
re nel vuoto cosmico. 

Il gioco inoltre offre anche la 
possibilità di interagire con vari 
oggetti e sistemi della stazione 
per risolvere una serie di enig- 
mi, per la verità tutti molto ab- 
bordabili, oltre a presentare al- 


cune sezioni di combattimento, 
dove in realtà dovrete più schi- 
vare che sparare. 


Lone Echo riesce a regalare 
un'esperienza unica e memora- 
bile che giustifica pienamente la 
“scomodità” di indossare un ca- 
schetto virtuale, lunga il giusto e 
con un finale che lascia molte 
risposte ad un eventuale segui- 
to (uscito poi nel 2021). A ben 
vedere l’esperienza di gioco ha 
un solo unico, piccolo, difetto: 
l'impossibilità di inserire i sottoti- 
toli ai dialoghi. 

Passi l'assenza delle voci in 
italiano (che per il sottoscritto 
non è quasi mai necessaria), 
passi non aver adattato nem- 
meno i testi nella nostra lingua, 
ma non poter nemmeno leggere 
i dialoghi a schermo rende deci- 
samente meno accessibile il 
gioco non solo a tutti coloro che 
hanno poca dimestichezza con 
l'inglese, ma anche alle persone 
che hanno una disabilità uditiva. 


Chiudo solo ricordando che 
questo gioiello è stato program- 
mato da Ready At Dawn, sof- 
tware house co-fondata 
dall’italianissimo Andrea Pessi- 
no, uno studio che ci ha regala- 
to altri ottimi giochi come God of 
War: Chains of Olympus e God 
of War: Ghost of Sparta su PSP 
e (l’ingiustamente bistrattato) 
The Order: 1886 su PS4. 


Se siete già possessori di 
PCVR mi risulta difficile pensare 
che non abbiate già Lone Echo 
nella vostra libreria, quindi mi 
rivolgo a chi sta pensando di 
entrare in questo mondo in un 
prossimo futuro: segnatevi que- 
sto gioco e recuperatelo non 
appena potrete godervelo! m 


Graficamente Lone Eco è una gioia per gli 
occhi e sfrutta a dovere la potenza di un 
PC (di sei anni fa) nell’ambito della VR. 


Ho recuperato con un tale ritar- 
do questa nuova serie ambien- 
tata nell'universo di Star Trek 
che alla fine mi sono visto sia la 
prima che la seconda stagione 
praticamente tutte d’un fiato. 
Dopo la totale assenza di spirito 
“trek” che, in tutta onestà, ha 
permeato quasi per intero le 
stagioni di Discovery e Picard, 
avevo sentito parlare un gran 
bene in giro di questo “spin off” 
nato proprio dalla seconda sta- 
gione di Discovery. 


| presupposti per qualcosa di 
buono in effetti c'erano tutti, 
perché il personaggio del Capi- 
tano Pike (interpretato da An- 
son Mount) era una delle poche 
cose buone del secondo anno 
di ST: Discovery e, in secondo 
luogo, avevo letto 
dell’intenzione degli show run- 
ner di ritornare a trame mag- 
giormente verticali e autocon- 
clusive, come nella tradizione 
delle prime serie Trek. 

Devo dire che quest’ultimo pro- 
posito è stato rispettato in ma- 
niera abbastanza coerente e, 
per quanto vi siano echi di certe 
vicende e vi siano alcune trame 
che hanno uno sviluppo oriz- 
zontale nel corso delle due sta- 
gioni, è stato prevenuto uno dei 
più grossi problemi di tutte (e 


© STRANGE NEW WOLRDS 


dico TUTTE) le più recenti in- 
carnazioni di Star Trek, cioè la 
“super minaccia stellare” sulla 
quale indagare dal primo episo- 
dio e che, invariabilmente, viene 
sconfitta nell'ultima puntata. 
Una dinamica stucchevole, for- 
zata e, spesso, anche insensata 
che in certe situazioni irritava 
piuttosto che incuriosire lo spet- 
tatore più smaliziato. 


Qui invece ci sono trame di 
puntata che si sviluppano e si 
concludono nell'arco di un'ora, 
anche se - devo ammetterlo - 
molte volte manca ancora quel- 
la magia che rendeva grandiosi 
i migliori episodi delle vecchie 
serie, quelli nei quali alla fine ti 
sentivi toccato nel profondo su 
tematiche etiche molto meno 
scontate di quelle oggi così tan- 


to di moda nello show business 
americano (credo sappiate be- 
ne a cosa mi riferisco). 


Degna di nota anche la caratte- 
rizzazione dell'equipaggio di 
questa Enterprise “pre-Kirk”, 
anche se alcuni dei nuovi per- 
sonaggi impiegano un po’ ad 
ingranare mentre per quelli che 
già conosciamo (come Spock, 
Uhura, e l'infermiera Chapel) si 
rientra nel solito discorso di do- 
ver considerare ciò che poi av- 
verrà nella serie classica, cre- 
ando qualche piccola problema- 
tica di continuità. 

Un problema quest'ultimo che 
certamente può far storcere il 
naso allo zoccolo più duro (e 
anziano) degli appassionati, ma 
che era impossibile da evitare 
narrando la storia di questo ca- 
pitano, di questa nave e di que- 
sto periodo storico del franchi- 
se. 


In definitiva mettendo sui due 
piatti della bilancia pregi e difet- 
ti, direi che il peso è nettamen- 
te a favore dei “pro”, quindi non 
posso che consigliarvi questa 
serie che, al netto di un paio di 
riferimenti a quanto accaduto in 
Discovery, potrebbe essere gra- 
dita anche a chi di Star Trek 
non ha mai visto nulla. m 
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DONATO ENTRO IL GIORNO 20 DEL MESE 
(VIA PAYPAL O PATREON] 

EQUIVALE AD UN TICKET CHE POTRETE USARE 
PER PARTECIPARE ALL'ESTRAZIONE, 
DURANTE L'ULTIMA DIRETTA DEL MESE, 

DI GIOCHI SELEZIONATI DA ANTAGAMERS!!! 


POTRETE PUNTARE TUTTI | VOSTRI TICKET SU UN SOLO GIOCO 
O DISTRUBUIRLI SU PIÙ’ TITOLI A VOSTRA SCELTA! 
PER FARLO BASTERA' RISPONDERE ALLA MAIL 
CHE RICEVERETE NEL CORSO DEL MESE 
E CHE VI RICORDERA' | GIOGHI IN PALIO E 
IL NUMERO DI TICKET IN VOSTRO POSSESSO! 


RICORDATEVI SOLO CHE I TICKET NON UTILIZZATI 
SI AZZERANO CON IL NUOVO MESE 
E NON POTRANNO ESSERE ACCUMULATI 


Ubi Soft polverizza i vec 


* Cockpit, sfondi e paesaggi reali 

* Nessun effetto “clipping” 

* Pit stop in 3D 

* Giocabile anche | visuale esterna 
+ Messaggi radio dai bc 

* Multiplayer 


Ubi Soft 
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Mini ini ) Tel. 02/4473949 - Fox 02/45101548 : 


Vuoi saperne di più? Compila e spedisci questo tagliando (T) a: Ubi Soft - Via Anfiteatro, 5 - 20121 Milano - Tel. 02/861484 - email: ubisoft@ubisoft.inet.it - www.ubisoft.com 
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quanto sono stati inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza 
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Se siete interessati agli arretrati 
(tutti o solo alcuni numeri) 
potete scrivere a 


antagamers99@gmail.com 
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In questa pagina potete ammirare le confezioni di giochi per Atari 2600 identificate come 
"Cooper Black" dal sito atarimania.com. Dietro questo nome si cela una ditta di Taiwan che ne- 
gli anni ottanta ha immesso sul mercato (non è chiaro con quanta legalità) cartucce per la glorio- 
sa console Atari riciclando titoli già usciti, anche famosissimi, ma cambiandone spesso il nome 
e (questo è il punto che ci interessa) proponendoli con illustrazioni sulla scatola decisamente 
discutibili. Buona (si fa per dire) visione 


Chi non vorrebbe un gioco in cui un robottino 
che arriva diretto dalla fantascienza anni '50 
fulmina uno struzzo robotico, cavalcato da un 
androide scalzo? 

lo, giusto per dire! :-) 


E chiudiamo con un titolo di "super eroi": 
Spider Man cerca di prendere in volo delle 
patatine tonde al gusto formaggio che gli 
sono cadute dalla tasca. 


Che avventura eccitante ci aspetta! 


ill get scores by shooting down the space Robot. 


1-17: 1 player 
e 18-34: 2 players 


ATARI AND VIDEO COMPUTER SYSTEMTM 
ARE TRADEMARKS OF ATARI INC. 


Magari avete pensato che il gioco dietro a 
questa scatola fosse Just... e invece no! 

Per quanto la foto sia così pessima da rende- 
re la schermata quasi irriconoscibile... il gio- 
co è Missile Command! 


Il gioco è effettivamente Spider-Man della 
Parker Brothers... nella descrizione veniamo 
a conoscenza del fatto che dovremo arrestare 
dei mascalzoni in cima ad un grattacielo. 

Perché sono mascalzoni? Forse sono proprio 
loro ad aver lanciato le patatine al formaggio! 


La copertina originale era decisamente più 
calzante (e meglio disegnata) 


FOR ATARI* & SEARS” VIDEO GAME SYSTEMS 


Di ben altra qualità la copertina originale (ma 
nemmeno tanto di più, ad essere onesti) 


L'ALTRA COPERTIINA 
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